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Mega RAM 2 MB pamięci zĆ | //_/4.180.000.- 

Mega RAM 0 MB pamięci 5 $ 1.690.000..- A] 

Mega RAM HD 2 MB pamięci | /5.280.000.- 

Mega RAM HD O MB pamięci 2.790.000.- 

AT-BUS HD - kontroler dysku twardego 1.690.000.- 
Amiga 500 / 600 / 1200 / 2000 

Sampler Mono (40 kHz) 350.000.- 

Sampler Stereo (30 kHz) 475.000 .- 

Midi interface (1 IN, I OUT, I THRU) 350.000.- 
Amiga CDTVY 

Interface do dwóch zwykłych joysticków i myszki 350.000.- 
Amiga 1200 

2,5" lub 3,5" Hard Disk Kit - twardy dysk w środku 

komputera za niższą cenę (kable łączące, instrukcja 
i oprogramowanie w języku polskim) 390.000.- 
E1204 0 MB RAM, bez koprocesora 2.790.000.- 


podane ceny zawierają 22% VAT 


Sprzedaż za zaliczeniem pocztowym po doliczeniu kosztów przesyłki. 
Dla odbiorców hurtowych rabat do 40%. 


Możliwość zakupu na raty! 





FG 24 - umożliwia wczytywanie w czasie rzeczywistym kolorowego EE] 204 
obrazu telewizyjnego (system PAL) z magnetowidu, kamery lub tunera Ę 
TV-SAT w trybie 24 bitowym (około 16.7 min kolorów) RER RR ccc 02 
.FG 24 - współpracuje poprzez złącze CENTRONICS z każdym bitowego FAST =pR ik p p 9 
typem AMIGI (KICKSTART 2.0 lub nowszy, 1,5 MB pamięci) * szybkość działania komputera 2.19 raza większa 


* zegar czasu rzeczywistego pozwala na oznaczanie zbiorów wła- 
ściwą datą i czasem. 

* nie blokuje współpracy z kartami PCMCIA. 

* typowe moduły pamięci SIMM 256 kB (1MB pamięci) lub 1 MB 


(4MB pamięci), 8 lub 9 bitowe. 







Zdjęcia wczytane przy pomocy FG 24 


GLSAT 


Dystrybutorzy naszych produktów: 


ELSAT s.c. 


00-714 Warszawa 
ul. Czerniakowska 28 B 
tel.: (22) 40-58-76 

(2) 642-96-05 
fax: (22) 41-52-80 
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KILKA GODZIN Z ŻYCIA 


Wstaję rześki. Leje jak z cebra? Nie szkodzi. 
Będzie mniej pokus. Ekspres znów się spóźnił 
(dzisiaj o 40 minut). Zapewne czeka nas wkrótce 
kolejna podwyżka cen biletów. Już Centralny. 
Uciekła mi 131-ka? Nic to, będzie następna. I oto 
już dziwnie znajomy budynek. Hej młoty do robo- 
ty. Zaczyna się. 

(nakorytarzu, skład) „tu jest te parę stron, które 
trzeba obciąć, bo się nie mieszczą” (nieco dalej, 
też korytarz, ktoś z reklamy) „Przyjęliśmy dwie 
strony reklam po terminie (zdolne bestie). Wicie, 
rozumicie...”. Rozumiemy — coś na dwie strony 
znów spadnie. (już redakcja). Zaczniemy od co- 
dziennej porcji listów. lle dzisiaj — trzydzieści 
dziewięć? Chwała Bogu — mało. Po rozłożeniu 
na kupki (giełda, szary worek) zostaje kilkana- 
ście. No to do roboty: 

„Po raz ostatni kupuję tego waszego szmatław- 
ca...muszę przyznać, że AMIGA jest najlepszą 
gazetą komputerową w Polsce... Wasz rednacz (0 
proszę, chyba fani konkurencji) powinien się do- 
szkolić, najlepiej na WUML=u (mocne, napewno 
fani konkurencji)...chciałbym podziękować panu 
Pampuchowi za ilość i jakość materia- 
łów...Dlaczego Amiga jest taka droga...więcej 
stron, wyższa cena...Kupcie sobie kleju (ten nar- 
koman to chyba nie ztej bajki)...dlaczego tak mało 
o Scali...po co piszecie o tej Scali, przecież tego 
i tak nikt sobie nie kupi...wywalić AMIGA 
Play...dlaczego ciągle zmniejszacie dział dla 
giercmanów"”. Żadnej rozsądnej propozycji. Nor- 
malka, a zatem „szafa”. Niech tam sobie spokoj- 
nie czekają na następny numer specjalny. 

Dobrze, teraz przerzucimy teksty na komputer 
sieciowy (telefon) „Marek, do szefa”. Oj niedo- 
brze! (pędem na dół, u wydawcy) „Panie Marku, 
nie jest dobrze (mogiła!), jest bardzo dobrze 
(uffl), prenumeratorów przyrosło jak mrówków 
(specnumer), ale trzeba to jeszcze zwiększyć 
(jak?.Wszyscy co chcieli już zaprenumerzyli), 
zwiększamy objętość (nareszcie! ciężkie boje 
zakończone powodzeniem) ale na wakacje 
zmniejszymy o 16 stron (dobrze że nie z osiem- 
dziesięciu, ale i tak Czytelnicy nas zjedzą!) Do- 
brze Szefie, ale od września znowu setka. Zoba- 
czymy (jak nie zobaczymy, to mnie tu nie zoba- 
czą) 

(korytarz, reklama) Ta „ówiartka” z 18 strony 
nie zapłacona, spada — wrzućcie tam coś (co ja 
im wrzucę w ostatnim momencie na ćwierć stro- 
ny?. Teraz skład) „Szóstka złożona, ale trzeba 
ciąć” (znowu ja, bo jak dam komuś innemu to 
znowu wytną co nie trzeba) 

Redakcja, czytam odbitki próbne. No nie! I tak 
mi wycięli — słówko „nie” ze zdania. Tak im widać 
pasowało. Ale mnie nie pasuje — dość mam już 
listów gdańsko-bydgoskich wykpiwaczy. Jak się 
jeszcze raz to powtórzy to zastrajkuję. Ale jak? 
Już mam! Zapełnię cały numer swoimi tekstami. 
Nie, tak nie można — na strajki mające bić w 
„górę”, a bijące „w dół” mają monopol panowie 
Krzaklewski i Wrzodak (telefon) „Podobno w 
Commodore się kotłuje”. Trzeba to wyjaśnić. Te- 
lefon do Frankfurtu. „Wiem, ale nie powiem” (top. 
Stumpf). Inne źródło: „Commodore wykupiony 
najprawdopodobniej przez Hyun...(przerwało po- 
łączenie. Coto zazłomtentelefon? Jasne, Hyun- 
dai? Co???7? Nie, to chyba jakiś koszmar. Znowu 
telefon) „Dodzwonić się do was nie można, czy 
jest redaktor B.? Redaktor B. ma dyżur w piątek 
od 12 do 14 i wtedy proszę dzwonić. Aha, to 
dziękuję”. (wpada B.) Co ty tu robisz? No przecież 
dyżur (Zaraz, co to dziś mamy. Piątek, agodzina? 
13.15. No to pięknie. Ale mu przetrzepię! B. coś 


mówi) „ Przyniosłem te teksty” (czytam, fajne. 
Chyba mu nie przetrzepię. Ale gdzie jest R.? 
Pewnie znów w Gamblerze. Gambler... Jest. Gapi 
się w okno). „Wujek, co ty tu robisz, przecież 
wypychamy szóstkę”. „Spoko, zrobi się”. Jak się 
nie zrobi za dwie godziny to ci, spoko, coś utnę”. 
„Coś ty taki nerwowy Marek” (no właśnie, dlacze- 
go tak się denerwuję? Znów redakcja, telefon). 
„Te wasze sterowniki do drukarek są do d... Czy 
Pan je zainstalował? Po co, przecież jak płacę za 
dyskietkę to ma działać (ręce opadają) Ależ tak, 
oczywiście ma Pan rację, tylko, że aby zadziałały 
trzeba wszystko wcześniej przegrać do odpowie- 
dnich katalogów. Ja jestem z Warszawy, to zaraz 
wpadnę i mi to przegracie (nóż się w kieszeni 
otwiera). Dobrze, czekam. (coś jestem głodny, a 
tu dalej leje. Linia na miasto zajęta, nawet do 
Pizza Hut się nie można dodzwonić. Wreszcie. 
Zamawiam). A teraz dlaodprężenia dalsza lektura 


Skąd to tu się wzięło? No wiesz, wypadało. (uwa- 
żaj, żeby tobie coś zaraz nie wypadło). Za karę — 
„zadanie domowe ”:posprzątać w redakcji i to już. 
O Jezu! (to Raf). 

Nie, muszę zapalić! Ty uważaj, jak cię szefo- 
stwo zobaczy to wiesz co... Wiem, ale nie mogę. 
Pal licho, najwyżej mnie strzelą po kieszeni (szef 
na horyzoncie. gaszę papierosa). Przywieźli piz- 
zę, ale zupełnie nie taką jak zamawiałem. Trud- 
no. Napycham się w pośpiechu (wchodzi Wydaw- 
ca. Baczność! z gębą pełną żarcia) „Bziendybry”. 
„Już mipan mówiłdzień dobry, apoza tym smacz- 
nego” (to Szef). Jest mała reorganizacja: Amiga 
do 21, na wasze miejsce Gambler, do Gamblera 
reklama, a tam magazyn. „To po co ja sprzątam” 
(ożywia się Raf) „Cicho, sprzątaj, a jak nie, to 
PEczydojzipa ECYAZA CL oto 1 EVELAC CY AclOYZeCJE 
ki. To ja już wolę sprzątać (Raf). Teraz do działu 
„eksportu”: Ile macie prenumeratorów, bo muszę 
ustalić nadział do drukarni (podaję). Co, skąd aż 
tylu? Nie wiem, czy mi w drukarni się zgodzą. 
(teraz ja— ostro) Nie przejmuj się nimi, itak znów 
nawalą termin, apozatym ich zmieniamy. Która to 
godzina? Co?!! Za dwadzieścia minut pociąg. 
Łapię płaszcz i rzucając pożegnalne „cześć” (wy- 
raźna radość na obliczu wszystkich obecnych) 
pędzę na postój taksówek. Po ile? „Razy 800". 
Dam razy 1000 ale zapiętnaście minut na Central- 
nym. Dlaczego nie przez Belwederską? Znowu 
demonstracja i nie puszczają! Taksówkarz prze- 
ciska się przez zatłoczoną Marszałkowską z 
wprawą rajdowca. Pędem na peron. Wskakuję do 
ostatniego wagonu. Rusza. Zapalam papierosa. 
„Płaci pan 200 tysięcy to jest wagon całkowicie 
dla niepalących” (to konduktor. Niech mu będzie). 
Najważniejsze, że dzień (jeden ze spokojniej- 
szych) z głowy. 

Takie rozrywki zazwyczaj oczekują zbyt ner- 
wowych redaktorów. Jak się domyśliliście — te- 
matem wiodącym tego numeru będzie znów roz- 
rywka. Tym razem „wakacyjny” numer jest usta- 
wiony nieco inaczej niż przed rokiem. A jak — 
przekonacie się przewracając kolejne kartki. A 
za miesiąc — niespodzianka (i to może nawet 
niejedna). 


ZE MASE o 
PCLŻOM ah 








EMAT NUMERU - ROZRYWKA | 
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[> Hero Quest II (Legacy of Soraci!) ...............--... 41 
E> KALBIATERON: ori OWE KW Wada 43 
E)>Jak grać W AFAbIAN Nights (CZ. 1)... 44 
> Pinball QUGSI A ZZ I RANE. 47 


SCENA J 
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NAKUS+WOTKSNOPD ostania CL dza 27 
Directory Opus w praktyce (cz. 5) ...............1.111-.11.... 30 
Diavolo;Backupo ze cez ZZ ZNA Bat aAS) 32 
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VARIA J 
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anie:vlegalne:: cośoasżad nad REZ A W ARCO si 


ISTNY Z ACSS SE oO wa ATA Od POCZ 82 








20 czerwca br. zmarł na serce 
jeden z ludzi, bez których nie 
byłoby Amigi. Jay Miner był 


jednym z twórców A1000. 
Uważany był za Guru naszego 
komputera, wiedział o nim 
wszystko. Odszedł, ale jego 
dzieło pozostało. [red] 


RULEZ'MM! 


W ostatniej chwili dotarły do 
nas nie zdementowane oficjal- 
nie, a nawet potwierdzone 
plotki, że: grupy UNION i MY- 
STIC organizują (jednak!!!!), 
pod hasłem INTEL OUTSIDE 
PARTY 1, wielki Zlot Użytkow- 
ników Komputerów Amiga. Im- 





preza odbędzie się w klubie | 
Stodoła, Warszawa, ul. Bato- | 


rego 2, w dniach 11-12 sierp- 
nia. Organizatorzy przewi- 
dzieli mnóstwo atrakcji dla 
spodziewanych 1000 uczest- 
ników: mnóstwo *kompotów", 
duuuuże nagrody, big-screen 
wielkości ekranu kinowego, 
doskonałe nagłośnienie i mul- 


tum imprez towarzyszących. | 


UWAGA: na imprezie będzie 
obowiązywał absolutny zakaz 
wnoszenia czegokolwiek, co 
ma więcej niż zero procent al- 
koholu. Zakaz ten będzie 
przez organizatorów egze- 
kwowany z całą stanowczo- 
ścią. Organizatorzy, pragnąc 
rozwinąć inwencję i myśl twór- 
czą uczestników, będą promo- 
wać wszelaką twórczość au- 


torską, i tępić postępowanie | 


niezgodne z Wiekopomną 
Ustawą z dnia 23 lutego 1994. 


Zapraszamy! [mps] | 


Szybkie i tanie 
Krakowska firma Elbox propo- 
nuje użytkownikom Amigi 1200 


tanie i szybkie rozszerzenie pa- | 
mięci. Urządzenie to otrzymali- | 


śmy do testowania i w najbliż- 

szym czasie przedstawimy je 

bliżej naszym Czytelnikom. 
[adn] 


Oby się udało 


Z inicjatywy firm TSS i Inter- 
comp, wspartych przez Wydaw- 
nictwo Alfin, doszło w dniu 14.06 
br. do spotkania firm zaintereso- 
wanych dużym wspólnym stoi- 
skiem na styczniowych war- 
szawskich targach Komputer 


Expo'95. Mimo iż organizacji 
podjęła się nasza konkurencja, 
uważamy tę inicjatywę za godną 
ze wszech miar poparcia i pro- 
mocji. Dotej chwili udział w akcji 
zadeklarowało kilka znanych 
firm, co (jeśli inicjatywa się po- 
wiedzie) spowoduje, że nare- 
szcie nie trzeba będzie prosić o 
pomoc Sherlocka Holmesa, 
żeby wytropić stoiska amigow- 
skie. Będziemy się starali nabie- 
żąco przekazywać wszelkie in- 
formacje na temat tej niezwykle 
pożytecznej imprezy. [emp] 


Tańsza, 
legalna Scala! 


Znana firma Scala oferuje użyt- 
kownikom swój program MM 210 
z polską instrukcją i zestawem 
"ogoniastych" czcionek za cenę 
4 milionów zł, a nie 5,5, jak to 
było dotychczas. Ofertę prowa- 
dzi wyłącznie firma Intercomp. 
Kontakt: Warszawa, tel. (0-22) 
266607. [rek] 


Tańsze, legalne 
kompakty !!! 


Równie (jak Scala) znana firma 
Almathera proponuje wszystkim 
SUMMER SALE, czyli obniżkę 
cen płyt CD-ROM na okres lata. 
Bliższych informacji udziela Al- 
mathera Poland, tel. 0-64/ 
343323. [adn] 


Tańsze (D-32! 


Niektóre mniej odporne firmy 
niemieckie zareagowały na plot- 
ki dotyczące Commodore pani- 
ką i rozpoczęły wyprzedaż kon- 
sol CD-32 po bardzo niskich ce- 
nach. Najniższa z dostrzeżo- 
nych przez nas wyniosła poni- 
żej 250 DM. [eps] 


Nowszy Music-X! 


Jest już Music-X 2.0, a będzie i 
więcej — między innymi kilka 
gier znanych dotąd tylko z pece- 
ta. Współczuję tym, którzy pod 
wpływem różnych plotek, roz- 
siewanych przez wrogie siły, 
zmienili Amisię na blaszankę. 
[adn] 


A4091 


Dotychczasowe kontrolery 
SCSI-II do Amigi 4000 były nie- 
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zbyt dopracowane. Ciekawe, 
czy proponowana przez znaną 
amerykańską firmę DKB karta o 
nazwie A4091 okaże się rozwią- 
zaniem lepszym. Nowa karta 
(podobno) w pełni pracuje ze 
standardem Zorro III (co pozwa- 
la na zainstalowanie jej także w 
Amidze 3000, o ileta ostatnia ma 
Kickstart 3.0) i dość kuszącą (w 
stosunku do wcześniejszych 
propozycji) cenę — około 250 
USD. [adn] 


PhotoworX Pro 


Znany już program, umożliwia- 
jący odczytywanie na Amidze 
dysków kompaktowych Photo 
CD (PhotoworX) doczekał się 
wersji "dla profesjonalistów”. 
Nowa wersja współpracuje z 
kartami grafiki 24-bitowej, ma 
interfejs ARexxa i wiele no- 
wych opcji (m.in. możliwość 
zapisu jako IFF, JPEG i TAR- 
GA). Właściciele zwykłej we- 
rsji mają możliwość dokonania 
upgrade'u. [adn] 


O, do ciemnej 
purpury 


Niejaki Joe Satriani został 
członkiem znanej rockowej 
grupy dinozaurów Deep Pur- 
ple. Nie byłaby to może rzecz 
godna wzmianki, gdyby nie 
fakt, że Satriani jest fanaty- 
kiem Amigi i oprócz swojej gi- 
tary wniósł w posagu także 
nasz ulubiony komputer wraz 
z całym szeregiem kart i do- 
datków dźwiękowych. Teraz 
dopiero wrzaski z "Child In 
Time" nabiorą wyrazu. [adn] 


Nie ma co 

się martwić 
Po gorącym okresie różnych 
mniej lub bardziej prawdzi- 
wych plotek związanych z fir- 
mą Commodore nastała cisza 
(przed burzą). Jedyną nową 
wiadomością jest to, że Jef- 
frey S$. Porter, dotychcza- 
sowy wicedyrektor biura kon- 
strukcyjnego Commodore, zo- 
stał zatrudniony na podobnym 
stanowisku w norweskiej fir- 
mie Scala AS. (No, to teraz 
doczekamy się SuperScali — 
przyp. mój). Ponadto wznowiła 
pracę montownia na Filipi- 
nach, azatem skończą się kło- 
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poty z nabyciem Amigi 1200 i 
4000T, jakie ostatnio miały 
miejsce. 

Uspokajająco brzmią także 
stwierdzenia szefów najwięk- 
szych firm niemieckich, produ- 
kujących lub sprzedających 
osprzęt i oprogramowanie do 
Amigi. Oto niektóre z nich: 
Steffen Kramer, electronic-de- 
sign: W dziedzinie Desktop 
Video nie ma żadnego alterna- 
tywnego urządzenia o cenie 
zbliżonej do ceny Amigi. Pra- 
cujemy nad nowymi rozwiąza- 
niami sprzętowymi dla Amigi. 
Ze względu na liczbę sprzeda- 
nych dotąd komputerów rynek 
ten jest dla nas wyjątkowo do- 
chodowy i nie zamierzamy 
odejść z niego przez najbliż- 
szych kilka lat. 

Reiner Wolf, OASE: Do końca 
tego roku planujemy wypuścić 
20 nowych programów dla 
Amigi. Także i w przyszłym 
roku pozostaniemy wierni 
Amidze. Jeśli nie będzie pro- 
dukowana przez Commodore, 
zapewne przejmie ją jakiś inny 
inwestor. 

Stefan Ossowski, Ossowski 
Software: Niezależnie od tego, 
co się stanie z Amigą, będzie- 
my dostarczać dużo interesu- 
jących nowości dla tego kom- 
putera, podobnie jak współ- 
pracujący z nami Fred Fish. 
Guenther Hagedorn, Activa In- 
ternational: firma Commodore 
już wielokrotnie znajdowała się 
w ciężkich opałach i zakażdym 
razem jakoś stawała na nogi, 
produkując przy okazji nowy 
model. Tak będzie i tym razem. 
Bez względu na to, co przynie- 
sie przyszłość, nadal będzie- 
my pracować nad rozwojem ta- 
kich programów, jak: Real3D, 
MediaPoint czy TV Paint. 
Markus van Kempen, DTM 


| (niemiecki dealer GVP): Nie- 
| zależnie od sytuacji firma GVP 


będzie nadal produkowała 
nowe produkty dla Amigi. Po- 
zwoli to Amidze na utrzymanie 
się pośród wiodących kompu- 
terów na rynku. Stoimy murem 
za Amigą — nawet bardziej niż 
dotychczas. 

Harald Schneider, Maxon: Na- 
sze programy dla Amigi sprze- 
dają się tak doskonale, że nie 
widzę najmniejszego powodu, 
aby schodzić z tego rynku. 
Jesienią pokażemy kilka cie- 
kawych nowości dla naszego 
komputera. 


AKTUALNOŚCI 


Melissa Jordan-Grey, Blue 
Ribbon: Kończymy właśnie 
nową wersję BarsśPipes (3.0) 
i musimy uspokoić naszych 
amigowskich klientów, że nie 
mają się czym martwić. Amiga 
ma pewną przyszłość, bez 
względu na to, co stanie się z 
firmą Commodore. 

Andreas Huber, proDAD: 
Ostatnio powstało wiele szu- 
mu. Powodem było zamie- 
szczanie plotek na temat Ami- 
gi, wypowiadanych przez nie- 
kompetentne osoby, a chętnie 
wykorzystywanych przez nie- 
odpowiedzialnych dziennika- 
rzy. ProDAD przedstawi pod 
koniec lata dwa, wydaje się 
nam doskonałe, programy dla 
Amigi. Także i w przyszłości 
nie zamierzamy porzucać tego 
doskonałego komputera. 
AMIGA Magazin 7/94 tłum. 
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Nowe 
kompakty 


Kompaktowe szaleństwo na 
Zachodzie dociera powoli i da 
nas. Niedługo po Światowej 
premierze pojawiły się także u 
nas: 

* Giga PD 2.2 — nowy kom- 
pakt z kolekcją obrazków i pro- 
gramików PD przygotowanych 
przez Mirko Geuthera; 

* Multimedia Toolkit — propo- 
nowany przez GTI zestaw ry- 
sunków (500 obrazków 24-bi- 
towych, 1300 kolorowych i po- 
nad 2000 czarno-białych *kli- 
pów”); 

* także GTl oferuje True Color 
Collection, czyli 100 obraz- 
ków, wykonanych przez naj- 
lepszych raytracingowców na 
PC i Amidze; warto zobaczyć, 
choćby tylko dla celów porów- 
nawczych; 

* znana dotąd z kompaktów 
dla peceta amerykańska fir- 
ma Wallnut Creek proponuje 
prenumeratę kompaktów z 
programami najpopularniej- 
szej amerykańskiej sieci 
amigowej (Aminet); co trzy 
miesiące pojawia się nowy 
kompakt pełen wielu cieka- 
wych zbiorów; 

* firma COME zaczęła pro- 
dukcję kompaktów z obrazka- 
mi Photo-CD; nie byłoby to nic 
znaczącego, gdyby nie to, że 
nagrane są one nie w standar- 
dzie Kodaka, a w normowym 





IS0-9660, a zatem formacie 
odczytywanym przez wszyst- 
kie amigowskie czytniki (przy 
okazji: ta sama firma oferuje 
już nową wersję — 4,2 — emu- 
latora Emplant); 

* o nowościach proponowa- 
nych przez największego an- 
gielskiego producenta płyt 
kompaktowych  (Almathera) 
pisaliśmy poprzednio. [emp] 


Gdzie dwóch 
się bije... 


W dziedzinie programów do 
prezentacji multimedialnych 
walkę o palmę pierwszeństwa 
toczą ze sobą Scala i Media- 
Point. Niewykluczone, że 
wkrótce przybędzie im nowy 
konkurent. Na targach Photo- 
kina (koniec września) ma na- 
stąpić premiera nowego pro- 
gramu tego typu (Monument 
Titler firmy ProDAD). Z prze- 
cieków, jakie otrzymaliśmy, 
wiemy, że możliwości tego 
programu są bardzo ciekawe. 
Nie chcemy jednak zamie- 
szczać tu plotek — więcej na- 
piszemy o tym programie 
wówczas, gdy się z nim zapo- 
znamy. Nie ulega jednak wąt- 
pliwości, że konkurencja tych 
trzech programów może przy- 
nieść dobre wyniki (oczywi- 
ście dla tych, którzy zajmują 
się Desktop Video). [adn] 


A może COME? 


Część użytkowników A1200 
zapewne zastanawia się nad 
wyborem najodpowiedniejsze- 
go do ich komputera czytnika 
CD-ROM. Kolejną propozycją 
jest CD1200 firmy COME. Za 
około 700 DM otrzymujemy 
dwuprędkościowy czytnik 
typu multisession, odczytują- 
cy kompakty nagrane w stan- 
dardzie PhotoCD. Dodatkowo 
czytnik ten wyposażony jest 
we wzmacniacz stereo i 
wmontowane w obudowę gło- 
śniki. [emp] 


Uwaga! 


Przepraszamy Czytelników 


| zabrak w tym numerze drugiej 


| Magazynu AMIGA. 


części, rozpoczętego w lipcu, 
tekstu pt. "Komputery i inży- 
nieria”. Znajdzie się ona do- 
piero w następnym wydaniu 
[red] 


| KTYTY 
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Roman Sadowski 








powszechnej opinii 

kojarzy się Amigę z 

rozrywką. Chociaż 

jest to pogląd nie- 
zbyt słuszny, to jednak takie 
jest mniemanie większości lu- 
dzi, którzy słyszeli o tym kom- 
puterze, a nawet znacznej 
części tych, którzy go użytku- 
ją. Nie chcę w tym miejscu po- 
lemizować z takim osądem, 
ale raczej zająć się przyczy- 
nami, dla których Amiga była, 
jest i najprawdopodobniej bę- 
dzie atrakcyjna dla producen- 
tów gier. Temat ten może nie 
jest zbyt oryginalny, ale do 
jego poruszenia sprowokowa- 
ła mnie sytuacja, jaka w ostat- 
nich czasach zaistniała na ła- 
mach polskiej prasy kompute- 
rowej, poświęconej „giercma- 
nii”. Odnosi się wrażenie, że 
poza paroma wyjątkami, cza- 
sopisma te opanowane zosta- 
ły przez elementy „niebie- 


I ODRCZU BAZE ZAZNA ZO RE 


WKA 


O tym, że jest to nieprawda, 
oraz o ewentualnych przyczy- 


nach takiego spojrzenia na | 


ten problem postaram się 
przekonać Czytelników wyja- 
śniając niektóre jego aspekty. 

Właściwie w dziedzinie roz- 
rywki liczą się w obecnej chwi- 
li tylko dwa komputery: PCi 


| Amiga. Mac nigdzie poza USA 


nie jest używany w tych ce- 
lach, Atari ST powoli schodzi 
z rynku, mając swoje najlep- 
sze lata za sobą, nowe zaś 


dziecko Jacka Trzmiela — 
| Atari Falcon — raczej się nie 


skie”, niezbyt przychylnie pa- | 


trzące na naszą Amisię. 
Świadczy o tym bardzo 
skromna liczba opisów gier 
amigowych, nie mówiąc już o 
podawaniu, w prowadzonym 
praktycznie przez każdy z ta- 
kich periodyków kąciku new- 
sów, zapowiedzi nowości tak- 
że dla Amigi. Jeszcze raz po- 
wtarzam, że nie dotyczy to 
wszystkich pism, ale zpewno- 
ścią sporej ich części. 

Nie byłoby w tym nic dziw- 
nego, gdyby pisma te jasno 
się deklarowały, że zajmują 
się tylko jednym rodzajem 
komputera, ale tak nie jest. 
Zwykle nie chcą one zrezy- 
gnować z umieszczenia na 
stronie tytułowej informacji, iż 
prowadzą także dział amigo- 
wy. No i co może sobie pomy- 
śleć przeciętny amigant, który 
ogląda takie pismo, zwła- 
szcza jeśli wcześniej widział u 
znajomego właściciela peceta 
jeden z tak niewątpliwie atrak- 
cyjnych programów jak np. 
Doom? Odpowiedź nasuwa 
się jedna: Amiga już w zasa- 
dzie nie istnieje na rynku gier. 


przyjęło. Celowo nie wymie- 
niam w tym momencie konsoli 
takich, jak SEGA czy Ninten- 
do, czy też ostatnich nowości, 
jak Jaguar czy 3DO, ponieważ 
stanowią one zupełnie odręb- 
ną kategorię. Porównania 
mogą dotyczyć tylko sprzętu 
ogólnie nazywanego kompu- 





terami osobistymi. które są 
wykorzystywane poza zaba- 
wą do znacznie bardziej po- 
ważnych zastosowań.  Je- 
szcze dwa, trzy lata temu klo- 
ny spokojnie stały w biurach i 
nikt nie myślał o wykorzysta- 
niu ich do zabawy. Jednak 
człowiek nie byłby sobą, gdy- 
by nie chciał się też trochę 
rozerwać. Pierwsze nieśmiałe 
próby przenoszenia i tworze- 
nia nowych gier naPC nie były 
zbyt udane. Jednak z czasem, 
kiedy przyjęły się szerzej 
nowe szybkie procesory 386, 


karty graficzne VGA i muzycz- | 


ne standardu Sound Blaster, 
programiści uzyskali znacz- 
nie większe możliwości. 

| cóż się stało? Na bardzo 
duży, a jednocześnie wypo- 
szczony rynek, o wiele więk- 
szy niż amigowy, zaczęły na- 
pływać nowe gry. Trudno się 
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dziwić, że w tych czasach ku- 
powano praktycznie wszyst- 
ko. Obok rzeczy udanych po- 
jawiały się niewypały. Duży 
obrót i zysk (bo przecież po- 
tencjalni odbiorcy należeli do 
ludzi bogatych, było ich stać 
na zakup dość drogich konii- 
guracji) skłonił wiele firm do 
skierowania większości swo- 
ich środków na rynek peceto- 
wy. Obok starych i uznanych 
producentów, takich jak Oce- 
an, Sierra czy SSI, zaczęły się 
pojawiać firmy nowe. Z cza- 
sem wewnętrzna konkurencja 
naturalną koleją rzeczy wy- 
musiła podnoszenie jakości 
programów. Gry cały czas 
zwiększały swoją objętość, 
rosła wymagana ilość miejsca 
na twardym dysku, ilość pa- 
mięci i szybkość samego 
komputera. Na' marginesie 
warto zauważyć, że o ile pro- 
gramy dla Amigi starano się 
przygotowywać tak, aby do- 
bre efekty uzyskiwać nawet 
na najsłabszych modelach, o 
tyle na pecetach przyjęto za- 


, sadę: chcesz pograć w coś 


nowego, kup sobie nowy kom- 
puter (ewentualnie zmień pły- 
tę główną, graficzną czy mu- 
zyczną i dodaj RAM-u). Taka 
polityka doprowadziła do bar- 
dzo dziwnej sytuacji — nie- 
które firmy w swoich rekla- 
mach wyraźnie informują, że 
zalecaną konfiguracją jest 
486 DX2 lub Pentium, a więc 
maszyny high end, kosztujące 


ponad 50 milionów. Zresztą 


nawet ci producenci, którzy 
twierdzą, że gra będzie dzia- 
łała na 386, nie mówią całej 
prawdy. Niejednokrotnie oka- 
zuje się, że owszem gra uru- 
chomi się i będzie nawet dzia- 


' łać, tylko pozostaje pytanie: 


jak? Konieczność wyłączania 
wielu opcji, minimalizacja 
liczby szczegółów, a przy tym 
brak płynności ruchu, zdecy- 
dowanie osłabiają pozytywne 
wrażenia z gry, która w rze- 
czywistości może być zupeł- 
nie dobra. Jeszcze jedna 
sprawa, a mianowicie pirac- 
two. Do niedawna „choroba” 
ta (przynajmniej w tej branży) 
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w porównaniu z tym, co się 
działo na rynku amigowym, 
nie dotyczyła szczególnie 
oprogramowania dla  klo- 
nów. Co tu dużo mówić, niele- 
galne kopiowanie programów 
to spadek dochodów ze 
sprzedaży, a przy tym ko- 
nieczność szukania nowych 
metod ochrony przed tą plagą. 


Jeśli firma miała do wyboru | 


rynek, słynący z tego, że czę- 
sto pirackie wersje gier były 
na niego wprowadzane, wcze- 
śniej niż nastąpiła ich oficjal- 
na premiera, i taki, na którym 
działalność grup crackerskich 
była marginalna, łatwo się do- 
myślić, jaka mogła być jej de- 
cyzja (pomijając inne powo- 
dy). 

Wymienione wyżej przyczy- 
ny obrazują z grubsza kilka 
obiektywnych powodów, dla 
których niektóre gry nie poja- 
wiały się w wersji dla Amigi, a 
były wydawane dla peceta. Do 


tego doszło też, niestety, kilka | 


błędów popełnionych przez 
samą firmę Commodore. W 
pewnym momencie zaistniała 
długo nie wypełniona luka po- 
między A500 (nie licząc 
A500+ czy A600, bo były to 
małe kroczki naprzód) a ja- 
kimś nowym modelem. Zesta- 
rej poczciwej pięćsetki „wydu- 


szono” już praktycznie wszy- | 


stko, a nie było wystarczają- 
cej liczby egzemplarzy innej 
Amigi, aby mogła ona przejąć 
pałeczkę po swojej poprze- 
dniczce. W to miejsce wszedł 
niestety, na nieszczęście dla 
wszystkich amigantów, sprzęt 


klonopodobny. Gdyby firma | 
Commodore zainwestowała w | 


opracowanie i produkcję no- 
wych Amig, a nie w rynek pe- 
cetowy, to sytuacja byłaby o 
wiele lepsza dla Amigi i nie 
byłoby tak znacznego odpły- 
wu firm software'owych od 
tego rynku w roku 1992. Poja- 
wienie się Amigi 1200 było 
spóźnione o około rok. Do tej 
pory stare modele, mające 
praktycznie 1 MB pamięci, 
dość wolny procesor i ograni- 
czone możliwości instalowa- 
nia twardych dysków, stano- 
wiłyby już mniej niż połowę 
ogólnej liczby Amig. Trudno 
bowiem sobie wyobrażać, 











żeby mogły powstawać na- | 


prawdę dobre symulatory i 
programy typu Doom na takim 
sprzęcie, pomimo atrakcyjnej 
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ceny i kilku niewątpliwych za- 
let tych komputerów. 

Z drugiej strony, w chwili 
gdy wprowadzono na rynek 
A1200, komputer ten spotkał 
się już ze znaczną konkuren- 
cją klonów 386 i 486 z kartami 
VGA i SVGA. Walka z taką 
konkurencją nie była łatwą 
sprawą. Gry, które zaczęły się 
ukazywać w wersjach AGA- 
owych, były z reguły po prostu 
programami z ulepszoną gra- 
fiką, czasami dodawano wię- 
cej efektów dźwiękowych, ale 
nie było w nich niczego prze- 
łomowego. Wyczuwało się 
pewne wahanie ze strony pro- 
ducentów, tak jakby czekali 
na jakiś decydujący argu- 
ment. Trzeba tutaj przyznać, 
że firma Commodore była po 
części sama sobie winna. 
Brak gęstej stacji dysków (a 
można było przecież wprowa- 
dzić ją jako standard do wszy- 
stkich maszyn AGA-owych), 
przy założeniu, że wersja gry 





dla wszystkich komputerów | 


q" USE 


EWS PZZPWYCH 





zajmowałaby tyle samo miej- 
sca, oznaczał większe koszty 
dla producenta. Także niezbyt 


sensowna polityka odnośnie | 


instalacji twardych dysków 

nie pomagała w tej sytuacji. 
Można przypuszczać, że 

taki stan niepewności trwałby 


do dzisiaj, gdyby nie wyprodu- | 


kowanie CD32, taniej konsoli 
wyposażonej w CD-ROM. 


lą można się chwilę zastano- 
wić. Jest przecież w gruncie 
rzeczy Amiga 1200 pozbawio- 
na kilku elementów, ale zato z 
CD-ROM-em i układem Akiko, 
przyśpieszającym pracę kom- 
putera w grach typu Wolfen- 
stein. To podobieństwo roz- 


wiązań sprzętowych pozwala | 


w prosty sposób przenosić 
programy z CD32 na A1200/ 
A4000 i odwrotnie. 

Zresztą pomysłowość ludz- 
ka nie zna granic, niedługo po 
premierze pojawiły 
sprzedaży moduły rozszerza- 


się w. 


ROZRYWKA 
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go komputera inaodwrót, CD- 
ROM-y specjalnie przezna- 
czone dla A1200 (pomijając 
fakt, że posiadając kontroler 
SCSI można było już znacznie 
wcześniej korzystać z tego 
urządzenia). Zbiegło się to z 
ogólnoświatowymi trendami, 
zmierzającymi do całkowitego 
odejścia od zwykłych dyskie- 


tek na korzyść kompaktów. 
Przy nazywaniu ©D32 konso- 


Tendencjata, może nie tak wi- 
doczna w Europie, znacznie 
bardziej uwidocznia się na 
rynku amerykańskim. Ten fakt 
oraz stale rosnąca liczba po- 
siadaczy twardych dysków 
zachęca wielkich wydawców 
gier komputerowych do wyda- 
wania nowych programów, o 
wiele bardziej rozbudowa- 
nych. No bo, powiedzmy sobie 
szczerze, jaka może być ja- 
kość gry, w której decydują- 
cym elementem ma być grafi- 
ka i dźwięk, jeśli autor jest 
ograniczony wielkością pa- 
mięci do 1 MBido tego wie, że 


jące CD32 do poziomu pełne- | kupujący będzie korzystał tyl- 





ko z dyskietek? Albo będzie | 
zmuszony do poważnych re- 
dukcji (na przykład zuboży in- 
tro), albo też zdecyduje się 
obniżyć komfort obsługi gry, 
skazując gracza na nieustan- 
ne żonglowanie dyskietkami. 
W niektórych typach progra- 
mów, chociażby symulato- 
rach, trzeba jeszcze mieć w 
miarę szybki komputer. A500 
lub pokrewne jej A600 czy 
A500+ są już w chwili obecnej 
konstrukcjami przestarzałymi 
nie dającymi wielkich możli- 
wości twórcom gier. O ile w 
wypadku platformówek i gier 
zręcznościowych oferują 
znacznie więcej niż klony, o 
tyle dział programów przygo- 
dowych i symulacyjnych był w 
ostatnich czasach nieco za- 
niedbany. 

Tendencje te od początku 
tego roku zaczęły ulegać 
zmianie. Komercyjny sukces 
CD32 skłonił wydawców do 
szerszego zainteresowania 
się rynkiem amigowym. Po- 
nieważ jest to swojego rodza- 
ju samonapędzający się me- 
chanizm (więcej sprzedanych 
komputerów to lepsza możli- 
wość sprzedaży oprogramo- 
wania, a więc więcej nowych 
pozycji, co z kolei zachęca in- 
nych do zakupu tego sprzętu 
itd.), nie należy się dziwić, że 
znalazło to odzwierciedlenie 
w bogatszej ofercie wielkich 
firm, zajmujących się sprze- 
dażą oprogramowania, służą- 
cego do rozrywki. 

Co ciekawsze, obserwuje 
się bardzo pozytywne objawy 
powrotu niektórych amery- 
kańskich wydawców na rynek 
amigowy. Jest to o tyle opty- 
mistyczny fakt, że do tej pory 
(może poza końcówką lat 
osiemdziesiątych) producenci 
z tamtych rejonów świata nie 
chcieli angażować się w pro- 
dukcję oprogramowania dla 
Amigi. Taka sytuacja miała 
wiele powodów. Jednym z 
nich była mała liczba Amig w 
USA (przynajmniej tych uży- 
wanych do grania), a co za 
tym idzie konieczność pono- 
szenia znacznie większych 
kosztów (a i ryzyka) przy pro- 
mocji na terenie chociażby 
Europy. Inną, już bardziej na- 
ciąganą, przyczyną miała być 
konieczność konwersji grafiki 
z 256 kolorów (taką zwykle się 
przygotowuje, jeśligra mabyć 


| CWA na kilku platfor- | 
, mach sprzętowych) do mniej- 


| nym pojawieniem się tanich 
. modeli z nowym chipsetem 








szej liczby barw. Pojawienie 
się większej liczby Amig z ko- 
śćmi AGA skutecznie wytrąci- 
ło ten niepewny argument z 
ręki niektórych malkontentów. 
Tak więc po kilku chudszych 
latach, zwłaszcza 1992/1993, 
rok 1994 zapowiada się cat- 
kiem nieźle. Zwrąca uwagę 
coraz większa oferta progra- 
mów wyłącznie dla maszyn z 
kośćmi AGA. Powoli te maszy- 
ny stają się sprzętem dominu- 
jącym w świecie rozrywki ami- | 
gowej. Należy sądzić, że trend | 
ten ulegnie znacznemu przy- 
śpieszeniu wraz z ewentual- 


CD-ROM-ów. 


AAA. lch specyfikacje pozwa- 
lają sądzić, że skok jakościo- 
wy może być ogromny, znacz- 
nie większy niż przy przejściu 
z OCS/ECS na AGA-ę. 


Na razie czeka nas w naj- 
bliższym czasie totalne prze- 
chodzenie na kompakty. CD- 
ROM-y tanieją, mają coraz 
lepsze parametry, a przede 
wszystkim oferują nieporów- 
nywalną z niczym innym ilość 
miejsca na nośniku. Nie jestto 
zresztą jedyne zastosowanie 


W ciągu kilku najbliższych 
lat można oczekiwać odcho- 
dzenia od tradycyjnej kasety 
wideo na rzecz kompaktów. 
Jeśli zauważy się przy tym, że 
koszt produkcji kompaktu to w 
przybliżenia cena dwóch dys- 
kietek, łatwo wytłumaczyć en- 
tuzjazm wielu producentów w 
stosunku do tego nośnika. Gry 
coraz bardziej się rozrastają, 
zdarzają się wypadki, że je- 
den kompakt, a więc około 
650 MB, już nie wystarcza i są 
wydawane pozycje na dwóch 
płytach kompaktowych. Pro- 











„t” oznaczono tytuly już dostępne 

Sierra: King s Quest VI (+), Sierra Soccer (+). 

Microprose: kilka pozycji starszych przeniesionych na CD32 oraz wersji AGA naA1200. Oprócz tego UFO” 
(+), „Impossible Mission 2025" (+), „Starłoró”(+), „The Legacy”. 

Virgin Games: „Crash Dummies”, „Aładdin”, „Cannon Fodder CD32 (+), „Cannon Fodder II”, „Lion King”, 
„Overlord” (tylko AGA), „Lost Eden” (0032), „Sensible Goli”, pius kilka innych. 

Renegade: „Firealce' (CD32), Elfmania (+), „Ruf”n Tumble”, „Sensible Woridof Soccer”, „Amazon Queen" 
(wydanej dla PC przez Lucas Art). 

Psygnosis: „Scavenger4”, „Lemmings 3”, „Magician's Castle”, „Megamorph”, „Benfactor" (+), „Hardcore”, 
„G2”. 

Interplay: wersje dla CD32 kilku pozycji, w tym „Lost Vikings” (+) i „Battlechess”. 

Ocean: „TFX” (AGAJ(+), „Inierno” (CD32, AGA), „Mighty Max”, „Mr. Nutz 2”, „The Shadow”. 

US.Gold: „World Cup USA 1994" (+), „Raiden”. 

Bullfrog: „Theme Park”. 

Mirage: „Rise of the Robots" (+). 

Ascom Software: „Anstob World Cup Edition”, „Hanse-Die Expediiion". 

Anco: „Kick Off III (+)", 


2ist Century: „Marvin Mic, „Pinball Fantasies I”. 
Mindscape: „Evasive Action", „Megarace” (0D32, AGA), „Battletoads" (+), „Out to Lunch" (AGA). 
Impressions: „Lords of the Realms”, „D-Day', Detroit” (+), „Breach 3. 
Empire: „Empire Soccer”, „The Dawn oł Aerial Combat”, „Dreamweb”. 
Core Design: „Universe”, „Heimdall 2" (+), „Chuck Rally”, „Scełeton Crew”, „Darkstone”, „Banshee' (AGA). 
Maxis: „Sim City 20007 (AGA]. 
Adventure Soft: „Simon the Sorcerer” (CD22), „Simon the Sorcerer II". 
Flair: „Soccer Superstars”, „Paradox”, „Whizz”, „Shockwave Express". 
Gremlin: „Litil Devil" „Top Gear 27. 
Interactivision: „Search and Rescue”, „Naughty Ones” (+). 
Krisalis: „Sabre Team (CD32, AGA), „Soccer Kid (+)", „Formula One Team Manager”, „Hannibal (AGA), 
„Rings of Meduza” (AGA). 
SCI: „Cyberwar” (0D32). 
Silmarils: „Ishar 3”, „Robinson's Requiem". 
Thalion: „No Second Price" (CD32), „Lionheart* (CD32), „Ambermoon” (CD32), „Super Methane 
Brothers” (+). 
Team 17: „Alien Breed 2 — Tower Assault" (CD32), „Ultimate Body Blows”, „King of Thievs”. 
Nakoniec jeszcze coś znaszego polskiego podwórka, a mianowicie o planach IPS-u (oczywiście z naszego 
połetka) na ten rok. 
Electronic Arts: „Theme Park" (lipiec), „Kult of Speed” (listopad). 
KKK: „Risky Woods”, „Budokan”, „Rampart”, „Road Rash”, „Wing Commander" (wszystkie przed wakacja- 
mi), „Populous II", „Desert Strike”, „Dune”, „Snooker”, „KGB”, „ALien 3', „Terminator 2”. 
| Microprose: „F117A' (maj), .Jmpossible Mission 2025' (lipiec). 
US$.Gold: ,Kingmaker” (lipiec), „Worłd Cup USA 1994" (czerwiec), „Flashback, „Legend oi Valour, 
| „Streetfighter II. 
| Virgin Games: „Dune II', „Beneath the Steel Sky”, „Overlord”, „Cannon Fodder” (czerwiec). 
Sierra: „King Quest VI" (czerwiec). 








Millenium: „Wild Cup Soccer”, „Global Effect” (dla CD32) (+), „James Pond 3" (+), „Myster X”, „Pinkie”. | 
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gramy wkrótce będą bardziej 
przypominać filmy niż trady- 
cyjne gry. Pierwsze udane 
próby są przeprowadzone. 
Wprowadzenie na szerszą 
skalę komputerów odpowie- 
dnio szybkich bądź też wypo- 
sażonych w moduły do de- 
kompresji MPEG stwarza bar- 
dzo ciekawe możliwości. Ła- 
two przecież sobie wyobrazić 
na przykład adventure scien- 
ce fiction oparty na filmie 
„Alien”, w którym na oryginal- 
ne fragmenty filmu będzie na- 
noszona grafika generowana 
przez komputer. Tego typu 
gry to już kwestia miesięcy. 
Na szczęście firma Commo- 
dore wyczuła te tendencje i 
większość modeli Amigi jest 
przystosowana do korzysta- 
nia z modułów MPEG. 

Inną nowością, o jakiej było 
w Polsce szczególnie głośno 
po emisji filmu „Kosiarz umy- 
słów”, jest virtual reality, czyli 
reczywistość wirtualna. Trze- 
ba sobie jednak jasno powie- 
dzieć, że aby systemy tego 
typu weszły pod strzechy, 
musimy poczekać jeszcze kil- 
ka lat. Są już, co prawda, po- 
czynione pierwsze próby, ale 
na razie ograniczają się do 
prostego zmieniania pola wi- 
dzenia wraz z obrotem głowy 
ukrytej w kasku z wyświetla- 
czem ciekłokrystalicznym. Do 
tego, żeby gracz mógł ingero- 
wać w grę, na przykład prze- 
stawiać przedmioty za pomo- 
cą odpowiedniego manipula- 
tora-rękawicy, trzeba znacz- 
nie wydajniejszych kompute- 
rów, a przede wszystkim 
ogromnych pieniędzy. Nie 
oznacza to, że tego typu sy- 
stemy nie istnieją, jednak na 
razie są dostępne tylko w wy- 
specjalizowanych salonach 
rozrywkowych. Ciekawostką 
jest fakt, że tą techniką wyka- 
zuje duże zainteresowanie 
przemysł pornograficzny. 

Wróćmy jednak do tera- 
źniejszości i zobaczmy, co 
oferowały firmy software'owe 
natargach, które odbyły się w 
Londynie na początku tego 
roku. Warto dodać, że od tego 
czasu oferta ta stale rośnie. 
Niektóre ciekawsze pozycje 
postaram się Państwu przy- 
bliżyć na łamach naszego pi- 
sma. 
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MYSZY I SKANERY 











AM 310 

Mysz optyczna o rozdzielczości 350 dpi, 
kompatybilna ze wszystkimi gtównymi aplikacjami 
programowymi. Doskonale nadaje się do systemów 
CAD/CAM. 


VIEWSCAN/256 

Ręczne skanery Artec'a są kompatybilne ze 
standardem TWAIN. Teraz można dokupić do 
każdego skanera Artec zestaw umożliwiający pracę 
skanera z notebookiem. Skanuje z rozdzielczością 
800 dpi. 


AM 140 

Dwuprzyciskowa mysz-trackball z podktadką - 
nowość Artec'a. Podwójne zastosowanie i wygoda 
użytkowania. 


Nowe kosmiczne myszy MERCURY, 
SATURN, VENUS i JUPITER Arteca pracują 
z rozdzielczością 400 dpi. W zestawie dodatkowo 
oprogramowanie graficzne i menumaker. 


PRZEDSIĘBIORSTWO HANDLOWE "Ab" "Ab-POZNAŃ" 
WROCŁAW, UL. KRAKOWSKA 82 POZNAN, UL. ZIELONA 1 
TEL. (071) 44 20 61, FAX (071) 44 60 85 TEL. (061) 53 11 01, FAX (061) 53 11 02 
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TANIA ALTERNATYWA 





Jarosław Horodecki 
ier public domain napi- 
sano dla Amigi, podob- 
nie jak i dla każdego 
innego komputera, na- 

prawdę bardzo dużo. Dlatego 
też nie sposób opisać wszyst- 
kich. Można wśród programów 
tego typu odnaleźć gry właści- 
wie każdego rodzaju. Począw- 
szy od prostych zręczno- 
ściówek, poprzez bardziej zaa- 
wansowane technicznie pro- 
dukty, aż po takie, które pod 


dzący z pakietu WBGamesS). 
Oba programy uruchamiają się 
na ekranie Workbencha jako 


HBTRIS 
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wieloma względami dorównują 
produktom komercyjnym, choć 
o te ostatnie jest raczej dość 
trudno. Ja zajmę się przede 
wszystkim prostymi grami, 
które można zawsze urucho- 
mić z poziomu Workbencha, 
aby na przykład zająć się 
czymś podczas wykonywania 
przez komputer obliczeń. 

Z pewnością najlepszymi 
tego rodzaju gierkami są proste 
programiki, zwykle oparte na 
sprawdzonych już pomysłach. | pewnym utrudnieniem, jednak- 
Do nich należą wszelkie możli- | że chyba zupełnie niepotrzeb- 
we odmiany Tetrisa. Napewno | nym. Niepotrzebnie również 
jestich obecnie wiele, jajednak | dodane jest tło złożone z kro- 
przywiązany jestem do kla- | pek, które z kolei zupełnie nie- 
sycznych zasad tej gry. Udało | potrzebnie pomaga bezbłęd- 
mi się odnaleźć dwie bardzo | nie opuszczać poszczególne 
proste jej wersje o nazwach | elementy. WBTnris natomiast 
WBTris oraz WBTetris (pocho- | wprowadza pewne udogodnie- 


zwykłe okienka i podczas swo- 
jego działania właściwie nie 
zajmują czasu procesora, co 
jest istotne wtedy, gdy kompu- 
ter właściwie powinien być za- 
jęty czymś innym. Pod wzglę- 
dem zgodności z oryginalnym 
Tetrisem również oba progra- 
my są bardzo dobrze zrobio- 
ne, choć, niestety, nie są po- 
zbawione wad. Mianowicie w 
WBTetrisie jest nieco zbyt mała 
studnia, co jest z pewnością 


10 


Gry komputerowe zwykle kojarzą się z dość drogi- 
mi pakietami, zawierającymi eleganckie mapy, in- 
strukcje, dyskietki i wiele różnych zupełnie niepo- 4%) 775% uruchamiają się 
trzebnych gadżetów. Nie każdego jednak stać na 
częste kupowanie tego rodzaju programów. Jest 
jednak pewna alternatywa — programy public do- 
main są dostępne dla każdego praktycznie bez 
żadnych ograniczeń. 


mi się odnaleźć tylko dwie jej 
wersje, choć na pewno jest ich 
o wiele więcej. Obie, podobnie 


jako okna na ekranie Workben- 
cha i również praktycznie nie 
zajmują czasu procesora. 

Pierwsza z nich nazywa się 
AMinesi oparta jestdość ściśle 
na unixowym pierwowzorze. Za 
każdym razem mamy pole o 
rozmiarach 30 na 16 kwadraci- 
ków, na którym umieszczono 
aż 99 min. Moim zdaniem odna- 
lezienie wszystkich bez popeł- 
nienia błędu jest chyba niemoż- 
liwe, a już na pewno bardzo 
trudne. Szkoda więc, że nie ma 
możliwości zmiany przyjętych z 
góry parametrów. 

Druga gra nosi tytuł ArmyMi- 
ne i jest już nieco bardziej uni- 
wersalna. Standardowo przyję- 
to, iż na polu o rozmiarach 8 na 
8 kwadracików umieszczone 
/ jest tylko 8 min. Prawidłowe i 
systemów unixowych. Polega | bezbłędne odnalezienie ich nie 
ona na wyszukiwaniu i ozna- | jest raczej dużym problemem. 
czaniu min, ukrytych na polu | Autor programu wprowadził 
minowym. Jeżeli odkryjemy | jednak dość duże możliwości 
pole, na którym nie maminy,to | zmiany standardowych usta- 
może ono być puste albo za- | wień, takich jak wielkość pola 
wierać liczbę informującą, ile | minowego, liczba min, wielkość 
min znajduje się w bezpośre- | poszczególnych kwadracików. 
dnim sąsiedztwie danego pola. | Można tego dokonać za pośre- 
Zabawa jest naprawdę dosko- | dnictwem odpowiednich, opi- 
nała i wcale nie taka prosta, jak | sanych dokładnie w instrukcji, 
może się wydawać. Mimo mo- | tooltype'ów w ikonie programu, 
ich usilnych poszukiwań udało ' albo też z poziomu Shella, od- 


nie w szybkim opuszczaniu 
części. Mianowicie naciśnięcie 
odpowiedniego klawisza powo- 
duje jedynie przyspieszenie 
spadania danej części, a nie jej 
zupełne opuszczenie. Ogólnie 
jednak obie wersje Tetrisa są 
dość dobre. 

Drugim bardzo popularnym 
pomysłem na prostą gierkę, 
często wykorzystywanym 
przez programistów, jest gra o 
nazwie XMines, pochodząca z 
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powiednio definiując poszcze- 
gólne parametry. Nie jest to 
może metoda najwygodniej- 
sza, niemniej jednak dzięki ta- 
kiemu rozwiązaniu z powodze- 
niem można zwiększać lub 
zmniejszać stopień trudności 
gry. 

Opisując Tetrisy, wspomnia- 
łem o pakiecie WBGames. 
Oczywiście oprócz omówione- 
go już WBTetrisa znajduje się 
w nim kilka innych, równie pro- 
stych, a jednak wciągających 
gierek. Wszystkie uruchamiają 
się oczywiście na ekranie 
Workbencha i są bardzo przy- 
jazne dla systemu. Warto więc 
chyba poświęcić parę słów każ- 
dej z nich. Pierwsza, o nazwie 
Columns, oparta jest na idei 
Tetrisa. Polega ona na układa- 
niu w „tetrisowej” studni kolejno 


s I „a ia: A a 28 AL 


—1ej a 2 A 87 PARŚĆ, 


|Hiriririririri 


żĄ Jewels: 64 


zawierające te liczby, w ra- 
mach dużego kwadratu o roz- 
miarach 4 na 4 pola. Zabawa 
jest bardzo prosta i z pewno- 
ścią po kilku minutach bez pro- 
blemu można dojść do perfekcji 
w układaniu liczb, startując z 
praktycznie dowolnego usta- 
wienia początkowego. Równie 
prostą grą jest > WBBoxManx<, 
odpowiednik znanego z pece- 
tów, ale także i Amigi, >Soko- 
bana<. Zabawa polega na ta- 
kim przesuwaniu umieszczo- 
nych w labiryncie pudełek, aby 
zostały one ustawione na wy- 


znaczonych polach. Niestety, | 


standardowo zdefiniowane po- 
ziomy nie są zbyt trudne. W 
ciągu kilku minut można je bez 
problemu ukończyć. Z pewno- 
ścią ciekawym rozwiązaniem 
jest jednak umieszczenie defi- 


AB a. 


a 
kkk y, OKE 


ririelzjejrir1 
Tine: 14 
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spadających elementów: ko- 
lumn składających się zawsze 
z trzech kolorowych kwadraci- 
ków, które można pionowo 
przesuwać, gdy dana kolu- 
mienka spada. Aby zaliczyć 
jedną linijkę, należy doprowa- 
dzić do połączenia trzech kwa- 
dracików o takim samym kolo- 
rze. Zasady gry są więc, jak 
widać, dość proste, jednak 
sama gra już taka prosta nie 
jest. Wymaga dużej spostrze- 
gawczości i naprawdę bardzo 
dobrego refleksu. 

Kolejna gra z zestawu WB- 
Games to popularna niegdyś 
przesuwanka, tym razem pole- 
gająca na ustawieniu liczb od 1 
do 15 w kolejności rosnącej. 
Dokonać tego należy oczywi- 
ście przesuwając kwadraciki, 
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nicjj poszczególnych pozio- 
mów w pliku ASCII, dzięki cze- 
mu każdy stosunkowo łatwo 
może zdefiniować swoje, już 
nieco trudniejsze i ciekawsze, 
poziomy. 

Ostatnia z gier zawartych w 
pakiecie WBGames jest kopią 
znanego chyba wszystkim Bo- 
ułderDasha, nazwano go tym 
razem WBBoułder. Gra jest 
zrobiona bardzo ładnie i rze- 
czywiście przypomina nawet 
komercyjny program. Tutaj 
rownież można definiować wła- 
sne poziomy, których plany 
umieszczone są w pliku ASCII. 
Dzięki temu grę można własno- 
ręcznie rozbudować i urozmai- 
cić, może więc nie znudzi się 
ona zbyt szybko. Jedynym od- 
stępstwem od oryginału, acz- 
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kolwiek znacznie ułatwiającym 
całą zabawę, jest rezygnacja 
Autora ze znanych z wyższych 
poziomów BoulderDasha róż- 
nego rodzaju potworków, które 
potrafiły w znacznym stopniu 
utrudnić drogę do zakończenia 
gry. Jak widać, pakiet WBGa- 
mes jest z pewnością ciekawy i 
może zapewnić zabawę przy- 
najmniej na kilka dni. 

Kolejną bardzo popularną 
kategorią gier wśród progra- 
mów PD są wszelkiego rodzaju 
gry karciane. Ogromna więk- 
szość z nich to oczywiście gry 
dla jednej osoby. W mojej ko- 
lekcji udało mi się odnaleźć kil- 
ka z nich. Najprostsza jest chy- 
ba Amiga Solitaire, oparta Ści- 
śle na znanej wszystim użyt- 
kownikom pecetowych Win- 
dows grze Soliłaire. Jest to 
dość prosty pasjans, który wła- 
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ściwie za każdym razem moż- 
na bez większych problemów 
ukończyć. Zabawę jednak da 
się nieco urozmaicić, włącza- 
jąc różne dodatkowe utrudnie- 
nia, jak możliwość tylko jedno- 
krotnego przejrzenia stosu 
kart, czy też odkrywania po trzy 
karty na raz. Po włączeniu tych 
dodatkowych opcji gra staje się 
o wiele ciekawsza i o wiele tru- 
dniej ją ukończyć. Z pewnością 
program ten potrafi wyrwać z 
naszego życia kilka dobrych 
godzin. 

Również do gier karcianych 
należy program Solitaire, który 
jest już nieco trudniejszy od 
wcześniej omówionego. Pro- 
gram ten jest również o wiele 
lepiej dopracowany pod wzglę- 
dem szaty graficznej. Pewną 
jego wadą jest jednak to, że 
pracuje w trybie interlace, dla 
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niektórych nie jest to zbyt duży 
problem, jednak przeciętny 
użytkownik Amigi wyraźnie od- 
czuje to dość męczące miganie 
obrazu. Celem gry, podobnie 
jak w większości pasjansów, 
jest ułożenie kart w kolejności 
od asa do króla, tym razem jed- 
nak zasady są na tyle trudne, 
że osiągnięcie sukcesu wyma- 
ga spędzenia wielu godzin 
przed ekranem. Nie będę tutaj 
szczegółowo omawiał ustalo- 
nych reguł, gdyż są one opisa- 
ne w samym programie. Mogę 
jednak powiedzieć, iż każdy 
miłośnik karcianych samotni- 
ków powienien zapoznać się z 
tym programem. 

Grą równie interesującą jak 
Solitaire jest program Nestor. 
To oczywiście kolejny pa- 
sjans, z tym że tym razem 
zasady są już nieco inne. 
Mianowicie celem gry nie jest 
już ułożenie kart według ko- 
lejności, ale znalezienie ma- 
ksymalnej liczby par takich 
samych kart (oczywiście o 
różnych kolorach). W sumie 
po kilku lub kilkunastu 
próbach możliwe jest ułoże- 
nie wszystkich kart w parach i 
gra może stać się już niecie- 
kawa. Poza tym chyba w zbyt 
dużym stopniu końcowy suk- 
ces jest zależny od rozłoże- 
nia kart, co jest dość znaczną 
wadą gry. 

Najciekawszym spośród pro- 
gramów karcianych jestSoł//ta/- 
re Sampler, ktory jest zesta- 
wem pięciu różnych pasjan- 
sów, nazwanych: Carlton, Mar- 
tha, Pas Seul, Slideri Poker 
Squares. Podobnie jak w grach 
Nestor oraz Solitaire, zasady 
obowiązujące w każdej z gier, 
są dokładnie opisane w samym 
programie. Solitaire Sampler 
charakteryzuje się również bar- 
dzo dobrze dopracowaną szatą 
graficzą, także dobrane gry są 
ciekawe, a dzięki dużemu zróż- 
nicowaniu zasad z pewnością 
nie znudzą się zbyt prędko. W 
Solitaire Sampler nie znajdzie- 
my żadnego ze zbyt chyba po- 
pularnych pasjansów, umie- 
szczono tutaj dość rzadko spo- 
tykane, a jednak bardzo cieka- 
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jest polecenia. 

Bardzo interesującą pozy- 
cją, tym razem z gatunku pro- 
gramów shareware, jest gra 
Scorched Tanks. Program ten 
oparty jest na bardzo starym 
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już pomyśle walki ustawio- 
nych w górzystym terenie 
czołgów, wyposażonych w 
działa, którym można zmie- 
niać kąt oraz siłę strzału. W 
Scorched Tanks dodano rów- 
nież wiele ciekawych urozma- 
iceń. Po pierwsze więc wpro- 
wadzono 60 rodzajów broni, 
począwszy od prostych bomb, 
powodujących pojedynczy 
wybuch, a skończywszy na fi- 
nezyjnych ładunkach, powo- 
dujących wielokrotne eksplo- 
zje. Oprócz tego dostępne są 
także różne rodzaje tarcz 
ochronnych, mających za za- 
danie zabezpieczać gracza 
przed atakami przeciwnika, 
każda z tarcz ma oczywiście 
swoje wady i zalety. Bardzo 
ciekawym urozmaiceniem jest 
także wprowadzanie pienię- 
dzy, za które dokonuje się za- 
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kupów broni i tarcz. Pieniądze 
zarabia się oczywiście ni- 
szcząc swoich przeciwników. 
Oprócz, jak widać, niezłych 
pomysłów gra ma rzeczywi- 
ście niezłą grafikę, mimo że 
napisana została w AMOS-ie i 
z powodzeniem pracuje bez 
żadnej szkody dla pozosta- 
łych uruchomionych w syste- 
mie programów, choć niestety 
zajmuje już dość znaczną 
ilość czasu procesora, nie jest 
więc raczej programem, który 
można uruchomić dla zabicia 
czasu, podczas gdy Amiga 
zajęta będzie obliczeniami. 
Scorched Tanks jest jednak 
napewno programem godnym 
uwagi. 

Oprócz opisanych dotych- 
czas gier, wymagających 
pewnego wysiłku intelektual- 
nego, istnieje jeszcze wiele 
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prostych strzelanin, w których 
należy jedynie zniszczyć 
wszystko, co się rusza. Do 
klasyki trzeba na pewno zali- 
czyć program Amoeba Inva- 
ders, będący dokładną kopią 
znanego nawet z poczciwego 
ZX Spectrum Space Invaders. 
Gra polega po prostu na zni- 
szczeniu poruszających się z 
lewej na prawą stronę potwor- 
ków, które przyspieszają w 
miarę ich niszczenia. Czy 
może być coś bardziej bezmy- 
ślnego? A jednak gra ta potrafi 
wciągnąć niemalże każdego, 
przynajmniej na te kilkanaście 
minut. 

Amiga Defenda to kolejny 
program, oparty na klasyce. 
Tym razem, poruszając się 
statkiem kosmicznym w prawą 
oraz lewą stronę, należy ze- 
brać wszystkich rozbitków i za- 
wieźć ich bezpiecznie do bazy. 
Nie jest to proste, gdyż w czyn- 
ności tej stale przeszkadzają 
złośliwi kosmici, strzelający do 
naszego myśliwca. 

Kolejny produkt, nazwany 
Fleuch, niestety nie jest już tak 
ciekawy jak dwie poprzednie 
strzelaniny. Również grafika 
pozostawia bardzo wiele do 
życzenia. Sama gra jest kon- 
wersją bardzo podobnego pro- 
gramu o nazwie 7hrustz Com- 
modore 64. Polega ona na ze- 
strzeleniu dwóch celów (przy- 
najmniej na początku) za po- 
mocą dość trudno sterowalne- 
go statku. Do dyspozycji 
mamy jedynie obrót w prawo 
oraz w lewo i włączenie silni- 
ków. Nikomu raczej nie pole- 
cam tej gry, chyba że ktoś pa- 
mięta jeszcze C64 i program 
Thrust. 

Jak więc widać, programy 
PD oraz shareware, znacznie 
tańsze od programow komer- 
cyjnych, również mogą do- 
starczyć naprawdę dobrej 
rozrywki. Być może nie warto 
więc wydawać po kilkaset ty- 
sięcy na duże i często wcale 
nie najlepsze programy, ale 
poszukać tanich, a równie cie- 
kawych pozycji w świecie gier 
PD. 


Ponieważ tym razem przed- 
stawiłem raczej proste progra- 
miki, postaram się w jednym z 
najbliższych numerów zapre- 
zentować także kilka bardziej 
rozbudowanych, ale i mniej 
przyjaznych dla systemu pro- 
gramów. 


MAGAZYN AMIGA 8/1994 


= sic 
4” ŻŁł 
Kana MPA 4 AL WRE *. 


ENTER to ilustrowany, popularny, wysokonak- 
ładowy _ miesięcznik poświęcony technice 
mikrokomputerowej i jej zastosowaniom. Maga- 
zyn ENTER adresowany jest do użytkowników 
różnych komputerów, w szczególności: Atari ST, 
Commodore Amiga, IBM PC, Macintosh. Także 
osoby nie posiadające komputera, a zainte- 
resowane tą techniką znajdą w miesięczniku wiele 
ciekawych materiałów. ENTER jest bogato 
ilustrowany i wydawany na wysokim poziomie 
edytorskim. Na szczególną uwagę zasługują trzy 
rubryki pisma: 


+ RAPORT - w każdym numerze pu- 
blikowany jest test porównawczy sprzętu lub 
oprogramowania (np. drukarki, 386-ki, 
skanery, arkusze kalkulacyjne) dający 
czytelnikowi wszechstronną wiedzę o ofe- 
rowanych na rynku produktach; 
LABORATORIUM - nieodłączną częścią 
miesięcznika są testy sprzętu i oprogramo- 
wania publikowane w każdym numerze; 
KONSYLIUM - rzecz w polskiej prasie 
komputerowej dotychczas nie spotykana, 
czyli porady w formie pytań czytelników i 
zwięzłych, precyzyjnych _ odpowiedzi 
ekspertów (kilka - kilkanaście pytań w jed- 
nym numerze). 

Cena kioskowa: 24.000 zł 

W prenumeracie taniej: 

za 6 numerów - 140.000 zł, 
za 12 numerów - 250.000 zł. 
Wysyłka pocztą gratis! 





PCkurier to informacyjny dwutygodnik (26 
wydań rocznie) przeznaczony dla użyt- 
kowników komputerów osobistych. Składa się 
nań kilka bloków: 


+ Notes, czyli zwięzłe notki o wyda- 
rzeniach, które miały miejsce, oraz takich, 
które dopiero nastąpią; 

PCinfo, czyli krótkie informacje o sprzę- 


cie, oprogramowaniu i rynku 


mikrokomputerowym; 

PCmemo - rozbudowane informacje pro- 
gramów i sprzętu; 

Znajdująca się zawsze na rozkładówce 
rubryka Pro memoria, w której publi- 
kowane są w formie zestawień, tabel itp. 
funkcje programów, porównania różnych 


kart, dysków itd, słowem informacje, 
które nawet jeśli nie są w danym momen- 
cie potrzebne, to warto zachować; 

Dla praktyków, czyli rubryka z różnymi 
sztuczkami i rozwiązaniami  naj- 
różniejszych problemów; 

I wreszcie: Giełda, czyli setki drobnych 
(gratisowych) ogłoszeń - Kupię, Sprzedam, 
Zamienię, Dam pracę, Szukam pracy. 
PCkurier ukazuje się od 1989 roku. 

Cena kioskowa: 16.000 zł. 


W prenumeracie taniej: 

roczna (26 nr.) - 380.000 zł, 
półroczna (13 nr.) - 200.000 zł. 
Wysyłka pocztą gratis! 


Magazyn AMIGA to ilustrowany miesięcznik 
przeznaczony dla użytkowników komputerów 
Commodore Amiga — zarówno dla tych 
początkujących, jak i dla zaawansowanych, za- 
równo dla interesujących się oprogramowaniem, 
jak i tajnikami sprzętu. Część artykułów jest 
tłumaczeniem z najpopularniejszego na rynku 
niemieckim miesięcznika *AMIGA Magazin”. 


Wśród stałych rubryk czytelnicy znajdą m.in.: 


+ AMIGA Play — opisy i oceny kilkunastu gier 
(nowości, ale także ulubionych 'klasyków ”). 


+ Public Domain — opisy dyskietek najpopular- 
niejszej biblioteki oprogramowania Public 
Domain — dyskietki Fisha. 

+ Kuferek AMIGI, czyli Tipst£Tricks. 


+ Testy sprzętu i oprogramowania. 


4 Wszystkie te rzeczy znajdą Państwo na 80 
barwnych stronach miesięcznika. 


+ Cena kioskowa: 25.000 zł. 

+ W prenumeracietaniej: 
za 6 numerów - 120.000 zł, 
za 12 numerów - 240.000 zł. 


+ Wysyłka pocztą gratis! 





ZASADY PRENUMERATY 


Ej) LU PUS 1. — Prenumerata przyjmowana jest na taką liczbę numerów jaka została przez Państwo zaznaczona na 
kuponie. 
2. _ Prenumerata przyjmowana jest od najbliższego numeru po otrzymaniu kuponu przez 


Wydawnictwo. 


WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 3 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 4 
tel. 410031 w. 128, 154, 415121 5 
fax 410374 (10.00-16.00) 


Prenumeratę można także opłacić w siedzibie Wydawnictwa 

Wszelkie wątpliwości można wyjaśnić telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 

Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za problemy wynikające z błędnego wypełnienia 
kuponu. 
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PCvirus to wydawany w formie 
biuletynu dyskietkowego dwumie- 
sięcznik poświęcony wirusom 
komputerowym i walce z nimi. 
PCvirus wydaje najmocniejszy ze- 
spół, jaki można sobie w naszym 
kraju wyobrazić. Tworzą go: An- 
drzej Kadlof (twórca programu 
antywirusowego PAW) oraz Ma- 
rek Sell (twórca programu antywi- 
rusowego Mks_VIR). Nikt, tak jak 
oni, nie zna tej problematyki. Na 
dyskietkach kolejnych numerów 
znajduje się m. in. unikalna baza 
danych wszystkich dotychczas 
schwytanych wirusów, zawierająca 
komplet danych pozwalających na 
identyfikację wirusa i stworzenie 
własnej szczepionki. Rozpro- 
wadzane są także najnowsze we- 
rsje pakietu antywirusowego fir- 
my McAfee. 

%* Poza tymi "rarytasami" czytel- 
nicy znajdą wyczerpujący ser- 
wis informacyjny na temat wi- 
rusów komputerowych, zasady 
profilaktyki, porady itd. 

%* PCvirus jest pismem całkowicie 
unikalnym i to zarówno ze 
względu na formę (dyskietki), 
jak i treść, 

* Poza prenumeratą, PCvirus 
można kupić jedynie w siedzi- 
bie wydawnictwa. Cena 1 eg- 
zemplarza 100.000 zł. W pre- 
numeracie taniej: 420.000 zł 
za 6 numerów + 3 dyskietki 
shareware gratis. 
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CADCAMFORUM (dawniej 
CADforum) to dwumiesięcznik (6 
wydań rocznie) przeznaczony dla 
osób zainteresowanych kom- 
puterowym wspomaganiem pro- 
jektowania (CAD, czyli Computer 
Aided Design). W piśmie przed- 
stawione są różne systemy CAD - 
m. in. AutoCAD, LogoCAD, Ma- 
plnfo... Różne także obszary zasto- 
sowań leżą w kręgu zainteresowania 
pisma: architektura, budownictwo, 
geodezja, kartografia, mechanika, 
elektronika i projektowanie obwo- 
dów, grafika. 

Wiele jest informacji praktycznych, 

nadających się do natychmiastowe- 

go wykorzystania (m. in. programy 

w LISP-ie). 

%* CADCAMFORUM jestpismem 
fachowym. Mimo tego pismo 
adresowane jest nie tylko do 
osób profesjonalnie zajmują- 
cych się CAD-em, ale także do 
wszystkich tych, którzy chcą 
(choćby wstępnie) poznać temat, 
dowiedzieć się, jakie w intere- 
sujących ich dziedzinach istnie- 
ją możliwości stosowania tech- 
niki komputerowej. Projek- 
towanie bez komputera to dzi- 
siaj już archaizm. 

%* Pismo jest jedynym tego typu 
wydawnictwem w Polsce (ist- 
nieje od 1989 roku). 

% Cenadetaliczna (CADCAMFO- 
RUM dostępny jest w księgar- 
niach technicznych): 30.000 zł. 

%*W prenumeracie taniej: 
150.000zł za 6 numerów. 


Młody TECHNIK io magazyn z 
ponad czterdziestoletnią tradycją, 
zajmujący się popularyzacją nauki 
itechniki. Adresowany jest do osób 
zainteresowanych nowościami z za- 
kresu techniki, do osób, które chcą 
poszerzyć swoją wiedzę i umiejęt- 
ności. 

W każdym numerze znajdziemy: 

%* Znakomite artykuły przystępnie 
prezentujące nowości, wyjaśnia- 
jące istotę postępu w różnych 
dziedzinach techniki, tej przez 
duże T i tej, z którą mamy do 
czynienia na co dzień. 

% Wiele Działów Hobbystycznych 
- dla osób, szczególnie intere- 
sujących się daną dziedziną wie- 
dzy (matematyką, fizyką, astro- 
nomią, historią techniki, poja- 
zdami, fotografią itp.). 

% Informacje dla majsterkowi- 
czów - w części warsztatowej 
publikujemy materiały do- 
tyczące konstrukcji do samo- 
dzielnego montażu, rankingi 
sprzętu i wyrobów, porady dla 
miłośników wideo, gier kom- 
puterowych, akwarystyki, węd- 
karstwa itp. 

% Wielbiciele literatury $-F mogą 
liczyć od czasu do czasu na sma- 
kowity kąsek - w MT rozpoczy- 
nali swą karierę najwybitniejsi 
pisarze S-F. 

Te wszystkie informacje w dobrej 

szacie graficznej za jedyne 25.000 zł! 

% W prenumeracie taniej: 120.000 
zł za 6 nuumerów, 240.000 zł za 
roczną prenumeratę. 


Gambler to barwny wysokona- 
kładowy miesięcznik poświęcony 
grom komputerowym i grom vi- 
deo. W każdym numerze kilkana- 
ście opisów, recenzji, nowości, za- 
powiedzi na bieżące numery. 

W kazdym Gamblerze występują 
rubryki: 


%* Cover story czyli przekrojowy 
tekst, przedstawiający wybrany 
temat. 


%* TT toklasyczne "tipsśttricks", 
tyle że w niespotykanej dawce 
16 stronicowej wkładki poświę- 
conej jedynie sztuczkom. 


% Kombinatorzy - każdy numer 
przynosi coś dla "kombinato- 
rów”: galerie, różne konkursy 
itp. 


W Gamblerze znalazło się miejsce 
także dla nietypowych jak na takie 
pismo rubryk z pogranicza kultury 
(video, CD), zgrywy politycznej 
("Co tam panie w polityce") i pu- 
blicystyki związanej z tematyką 
komputerową. 


Te wszystkie frapujące informacje 
w dobrej szacie graficznej za jedyne 
20.000 zł! 


%*W prenumeracie taniej: 
108.000 zł za 6 numerów, 
216.000 zł za roczną prenume- 
ratę. 





ZASADY PRENUMERATY 


1. « Prenumerata przyjmowana jest na taką liczbę numerów jaka została przez Państwo zaznaczona na 


kuponie. 


Wydawnictwo. 


Prenumeratę można także opłacić w siedzibie Wydawnictwa 


2. - Prenumerata przyjmowana jest od najbliższego numeru po otrzymaniu kuponu przez 


4. « Wszelkie wątpliwości można wyjaśnić telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 
5. - Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za problemy wynikające z błędnego wypełnienia 


kuponu. 


zł 
słownie 


Wpłacający 


adres 


narachunek: LUPUS Sp. zo. 0. 


odcinek dla posiadacza r-ku 


zł 


słownie 


Odcinek dla Banku 


Wpłacający 


adres 


00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 


1599-318121-136 


PKO IX Oddzial/Warszawa 


00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 


1599-318121-136 


PKO IX Oddział/Warszawa 


datownik podpis przyjm. 


[ŻW] WYPEŁNIJ, WYTNIJ, WYŚLIJ 


opłata zł datownik 


podpis przyjm. opłata zł datownik 


narachunek: LUPUS Sp. z o. 0. 


00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 


1599-318121-136 


PKO IX Oddział/Warszawa 


podpis przyjm. opłata zł 

















Marek Pampuch 





czywiście na |Infosy- 

stemie nie mogło za- 

braknąć ' przedstawi- 

cieli Wydawnictwa LU- 
PUS, w tym i naszej redakcji, 
zwłaszcza że w dniu 18 maja 
zaplanowane było spotkanie z 
Czytelnikami, na które, być 
może ze względu na zbyt 
późną reklamę, stawiło się je- 
dynie kilkanaście osób. Odbęb- 
niwszy w ten sposób obowiąz- 
ki, zajęliśmy się przyjemnością 
(czyli pracą). 

Tym razem nasze ulubione 
komputery były nieco bardziej 
widoczne. Na całych targach 
znaleźliśmy aż pięć(!) stoisk ze 
znanym logo. Cztery z nich były 
własnością toruńsko-holender- 
skiej firmy Commodore PC Pol- 
ska (zgodnie z nazwą sprzeda- 


je onatanie Acery pod szyldem | 
Commodore), piąty należał do | 
byłe | 


autoryzowanej przez 
przedstawicielstwo w Polsce 
poznańskiej firmy BIK. Jako 
ciekawostkę podam, że oprócz 
Amig w szerokim asortymencie 
tej firmy znajduje się jeszcze 
legendarny Commodore 64. Są 
też i pecety, jednak, jak na au- 
toryzowanego dealera przysta- 
ło, firma zachowuje rozsądne 
proporcje. A co z pozostałymi 
autoryzowanymi onegdaj przez 
p. Drączkowskiego firmami? 
Oprócz BI8K ostał się jeno 
szczeciński Handwit, resztki 
wyprzedaje też Videobit. A po- 
zostałym (plus firmie JTT) 
chciałbym zadedykować losy 
pewnej firmy, która, mimo iż 
największe pieniądze zrobiła 
na Amidze, to cały czas się na 
nią wypinała (chodzi rzecz ja- 
sna o CBM). 

Zostałem przyjemnie zasko- 
czony bardzo dużym stoiskiem 
firmy Eureka, na którym wysta- 
wione było (prawie) wszystko, 
co do Amigi się nadaje, i to po 
niezbyt wygórowanych  ce- 
nach. Niestety, wielu potencjal- 
nych klientów czuło zawód, bo 
kupić na miejscu można było 
niezbyt dużo. Organizatorzy 
targów zabronili handlu na Info- 
systemie. A czemu, u diabła, 
mają służyć (jak zresztą sama 
nazwa wskazuje) targi? Eureka 
stale poszerza swoją amigow- 
ską ofertę, szykując kilka nie- 
spodzianek dla swoich klien- 
tów. Ponieważ rozmowy je- 
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ZIMNO... 


CIEPŁO 


Poznański Infosystem od lat uważany jest za jedną z 
trzech największych imprez komputerowych tego 
typu w Polsce. W tegorocznych targach (17-20 maja) 
wzięło udział 548 wystawców z Polski i zagranicy. 


szcze trwają, nie zdradzimy na 
razie szczegółów, aby nie za- 
peszyć. 

Jednym z wystawców był 
także Alfin. Ta, znana dotąd 
głównie z działalności na ryn- 
ku prasowym, nasza konku- 
rencja zaczyna powoli zmie- 
niać profil działalności i wy- 
stępowała jako autoryzowany 
dystrybutor znanej firmy Soft 
Logic (Page 
stream 3.0 i Type Smith). Na 
targach zaprezentowano nam 
spolszczone wersje "beta" 
tych doskonałych programów. 
Nie ma co mówić, rewelacja. 
Próbowaliśmy uzyskać pro- 
gram do testów — niestety nie 


udało się. 
Tradycyjnie już na targach 
można było znaleźć IPS. 


Wprawdzie dla Amigi dostępna 
była jedynie Kolekcja Klasyki 
Komputerowej, jednak szef fir- 
my, pan Onichimowski, zapew- 
nił nas, że już wkrótce oferta 
wzbogaci się o 40 nowych pro- 
gramów dla naszego kompute- 
ra. 

Kolejną firmą wartą naszej 
uwagi była Spółdzielnia Bajtek. 
Nie przedstawiła ona jednak 
nic nowego. 

Nie zabrakło także firmy 
TSS, która na stoisku Super- 
MemoWorld prezentowała we- 
rsję 2.0 programu, który nasi 
Czytelnicy okrzyknęli w 19938 


roku Produktem Roku. Oprócz | 


tego TSS pokazywał także 
nowe wersje programów Fi- 
skus i Firma oraz kilka gier. 
Inne firmy (które trudno na- 
zwać amigowskimi) wystawiały 
głównie pecety. Był jeden Mac- 
Intosh z PowerPC. Ten ostatni 
otaczał nieco mniejszy tłum niż 
na targach CeBIT, azatem mia- 








łem możliwość mu się przyj- 
rzeć. Cóż, albo jest przerekla- 
mowany, albo nie trafiono z 
oprogramowaniem. Wprawdzie 
można było uruchomić na nim 
Windows, jednak z szybkością 


zbliżoną do uzyskiwanej na |, 


przedpotopowym emulatorze 
dla Amigi o nazwie Transfor- 
mer. Czy jest zatem sens płacić 
ciężkie pieniądze za komputer 
po to, aby stać się właścicielem 
najszybszego XT na świecie? 
Dość RIS(i)Cowna operacja. 





Niemniej nawet na niebie- 
skich stoiskach można było 
znaleźć interesujące nas, ami- 
gancję, rzeczy. 

Przedsiębiorstwo Handlowe 
AB pokazało szeroką ofertę fil- 
trów ekranowych Polaroid, w 
tym najnowszy model Univer- 
sal CP I, który przy podobnych 
parametrach polaryzacyjnych i 
większej odporności jest dużo 
tańszy od swojego poprzedni- 
ka Universal CP. 

Elzab SA wprawdzie promo- 
wał głównie swoje kasy kompu- 
terowe, niemniej w ofercie zna- 
lazł się też monitor (klasy 
1084), przeznaczony do współ- 
pracy z Amigą. Jest to najpraw- 
dopodobniej najtańszy monitor 
do Amigi, jaki można dostać w 
Polsce. 

Przebojem stoiska Epsona 
była kolorowa drukarka atra- 
mentowa Stylus (czarno-białą 
wersję tej doskonałej drukarki 
opisywaliśmy w numerze 5/94). 
Z nowości pokazywano także 
drukarkę "bąbelkową" Stylus 
300. Mam nadzieję, że już nie- 
długo i te modele będziemy 
mogli Wam bliżej przedstawić. 
Konkurent Epsona — firma 





SEE 
<Poiszy, CD 

| SZ%—_ 
s) 


CDTV=- 


<ONKURS 


Almathera ma zamiar wydać pierwszą 
CD dedykowaną polskim Programistom, 
Artystom i Muzykom. Przygotowaliśmy 
kilka nagród dla wszystkich, którzy chcą 
stać się sławni i umieścić własne pro- 
gramy na naszej nowej CDPL 1. Wszyst- 
kie pomysły są dobre. Przysyłajcie do nas 
programy własnych pomysłów, w nas- 
tępujących kategoriach: 

DEMOS - System Legal Coding Only. 
Extra marks for intuition support, and 
exiting without trashing che memory. 
Source code will also gain extra marks. 40K 
limit on intros. 

ART/ANIM - All modes - no size limit - 
| Weare talking CD! Get creative! 
SOUNDS - MODS, IEF £$vX, MIDI, 
anyching goes. Some good classical stutt 
would be welcome 25 well as the usual 
Boom, Boom, Boom! 

UTILITES - As well as complete pro- 
grams, example source code for begin- 
ners welcome. AREXX scripts, and ma- 
cros, all accepted. 

OTHER - Anything goes. Fonts, trans- 
lated books, Polish instructions for 
PD/Shareware programs, picrures of f2- 
mous places/people in Poland (even on 
paper if you do not have a scaner!) 





NAGRODY 
1 nagroda w każdej kategona(do wyboru): 
CD32 A1200 A1942 
II nagroda: 100 kopii CDPL | 
III nagroda: Sława 
zamknięcie konkursu, 


kiedy CD będzie kompletna 








alaska 



























Tytuły Almathera na 
Amigę CID-ROMi 


CDPD * CDPD II * CDPD III * CDPD TV 
DEMA I * DEMO II 
Fraccal Universe * 17 Bir Collection 
17 Bit Continuarion * Pandora's CD 
Prey - An Alien Encounter (CD32) 
Sleepwalker (CD32) 
Video Creator (CD32) * EuroS$cene 


Wiele, wiele innych... 
zadzwoń po kompletną listę 


The INDEX 

Mamy nadzieję umieścić na naszej nowej 
CD listę sklepów komputerowych, firm 
zajmujących się nagrywaniem programów, 
fabryki sprzętu koputerowego w Polsce 
icd... jednym słowem wszystkich, którzy 
mają jakikolwiek związek z Amigą. Jeżeli 
chcesz być włączony da tej listy, przyślij 
proszę swoje danc i krótką reklamę twojej 
firmy. 







Almathera | 
Przybysławice 47, | 
63-440 RASZKÓW | 


















Hewlett-Packard także poka- 
zała kolorowe drukarki atra- 
mentowe. 

Poznańska firma Impact nie 
wystawiała wprawdzie nicze- 
go, jednak oferta tej firmy może 
być również interesująca. Zgo- 
dnie z zapewnieniami, w ciągu 
24 godzin naprawiają oni wszy- 
stkie modele stacji dyskietek 
(twierdzą, że amigowskie też), 
a także głowice do ponad 600 
modeli drukarek igłowych. 

Zainteresowała nas także 
oferta warszawskiej spółki 
P.W. Mates proponującej tło- 
czenie (nie nagrywanie!) kom- 
paktów CD-ROM. Operacja 
taka (przy pewnej ilości) jest 
znacznie tańsza niż nagrywa- 
nie kompaktów. Z rozmów, ja- 
kie przeprowadziliśmy, wynika- 
ło, że nie ma problemów tech- 
nicznych z wytłoczeniem kom- 
paktu z dostarczonego dysku 
amigowskiego. Już niebawem 
to sprawdzimy. 

Ponadto bardzo dużo, jak 
na targi '*komputerowe”, było 
firm zajmujących się obsługą i 
wyposażaniem niewielkich 


stacji telewizyjnych (m.in. 
Haldon, Romatec, Satel, WI- 
SAT). Były także tak znane 
firmy, jak: 3M (dyskietki), ABC 
Data (twarde dyski Quantum i 
dyski optyczne, drukarki 
Star), BASF Magnetics GmbH 
(dyskietki i dyski optyczne), 
California Computer (twarde 
dyski Caviar do 540 MB), EU- 
CON (dyskietki VERBATIM), 
Motorola (tylko telefony ko- 
mórkowe), Office Line (przed- 
stawiciel firmy Pelikan, produ- 
kującej nie tylko doskonały 
atrament, ale także i równie 
dobre kasety z taśmą do dru- 
karek), Panasonic (m.in. dru- 
karki), Philips (monitory, w 
tym i do Amigi), SONY (dyski 
optyczne i czytniki CD-ROM), 
TEX (drukarki OKI), a także 
wszystkie znane w Polsce fir- 
my pecetowe. Było zatem na 
co popatrzeć. 

Zwyczaje zachodnie powoli 
docierają już do Polski. Na stoi- 
sku BIaK od czasu do czasu 
rozdawano wśród zwiedzają- 
cych ORYGINALNE gry Pinball 
Dreams, niestety, z niemiecką 





instrukcją. Wystawcy urządzali 
także konkursy. Na przykład na 
stoisku Bajtka ten, który zebrał 
najwięcej punktów w grze Pin- 
ball Dreams, stawał się właści- 
cielem Amigi 600. Główną na- 
grodą w konkursie Eureki był 
twardy dysk Connera. Nad te- 
renem targów fruwał sterowiec 
z napisem Vobis, ADAX/JTT 
przyciągał klientów wyścigo- 
wym samochodem, a Escom 
człowiekiem jeżdżącym z de- 
ską surfingową na wrotkach. 
Ww "Obserwatorze Targo- 
wym” przeczytaliśmy o multi- 
medialnym pokazie na Flako- 
nie. Udaliśmy się zatem tam 
czym prędzej. | cóż się okaza- 


ło? "Pokaz multimedialny” był | 


odtworzeniem modułu mu- 
zycznego za pomocą progra- 
mu Cubase. Nie byłoby to 
warte wzmianki, gdyby nie to, 
że dla takich "multimediów" 
wymagany jest zestaw złożo- 
ny z Falcona, monitora, spe- 
cjalnego twardego dysku Mi- 
cropolis AV o pojemności 2 x 
1,7 GBiwspomnianego Cuba- 
se. Całość kosztuje ponad 





110 mln. Dziękuję, postoję. 

Prawdziwe multimedia wi- 
dać było natomiast gdzie in- 
dziej. Prezentacje, ewident- 
nie wykonane na Scali, rekla- 
mowały między innymi Wy- 
dawnictwo LUPUS, katowicką 
spółkę Confactor, sprzedają- 
cą urządzenia do obsługi 
szkoleń i konferencji, i kilka 
pecetowych firm, w tym Su- 
perMemoWorld. 

Targi były także okazją do 
spotkań z producentami, 
którzy wprawdzie nie mieli 
swojego stoiska — zjawili się 
jednak u nas. Należy tu wy- 
mienić HDP, gorzowską firmę 
Promic Group, nowo powstałą, 
a już oferującą kilka progra- 
mów (już wkrótce o tych pro- 
gramach napiszemy), Alma- 
thera Poland, a także znanych 
już producentów gier: Atares i 
Avalon. Zaskoczeniem dla nas 
była natomiast nieobecność 
firm Micronik i Samsung. 

W sumie było w kratkę, ale i 
tak o wiele przyjemniej niż na 
warszawskim Komputer Ex- 
po'94. 














je: 


DIETEL 


ul.Sternicza 113a, 01-350 Warszawa, £© 
Rozszerzenie pamięcidoA1200firmy OMEGA 


=w konfiguracji 2, 4, SMB na module typu SIMM(32-bity, 72 piny, 70ns) 
* podstawka pod FPU w obudowie PGA (max. 50MHz ), 






* zegar czasu rzeczywistego 


* 4OMHz 68EC030, 6OMHz 68030, do 64 MB, 
RTC, opt FPU(max.560MHz), opt SCSIHI 





tel. (2) 665-21-75 
w godz. 11-17 
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Prowadzimy sprzedaż wysłkową. 


Kasety VBS 


Tylko legalny stuff ze skarbca Korsarza: 
Gry, dema, grafiki, muzyka, edukacja. 
Każdy temat ma swoją kasetę, 

a na kasecie - 220 dysków!!! 

To czysty zysk!!! 

Polecam zestawy z kolekcji Freda Fisha 
Aby otrzymać gratisowy katalog 
wyślijcie kopertę i znaczki 
za 5000 zł pod adresem: 
Wojciech Knapczyk 
02-683 Warszawa 
ul. Gotarda 1 m. 36 
Dla sklepów atrakcyjne warunki współpracy. 


BLIZZARD -TurbodoA1200  SkanerręcznyfirmyALFADATA 
* 256 odcieni szarości, 
* 800 DPI rozdzielczości (AGA) 





(2) 665-21-75 


RCA120/2MB/bcz FPU - 4.200 tys. zł 
RCA120/4MB/becz FPU - 6.000 tys. zł 
RCA120/8MB/bez FPU - 9.500 tys. zł 


BLIZZARD 123011 
AHaScan800 


- P.O.C. 
- 3.600 tys. zł 





awa komputerowa 
pole 45-776 ul. rzomicekiego 1 
Rwa tel. / fax (077746 


Amigi „ monitory 


„ stacje dysków 
napędy CD ROM, twarde dyski z 


„ modulatory 


z montażem , 


rozszerzenia pamięci ( np. 4 MB do 1200 ) 


joysticki, 


pudełka, dyskietki, 


głośniki ze wzmacniaczem 


oprogramowanie na dyskach i kompaktach 


Prowadzimy sprzedaż detaliczną za zaliczeniem pocztowym 
Poszukujemy programistów | grafików 


jerrysa 


* Jeden dysk (oprócz 
programów TSS) 
kosztuje TYLKO 

30 tys.! 

* Powyżej 10 dysków 

dajemy ZNIZKI! 
* Dodajemy 15 tys. 
kosztów przesyłki. 
Po przysłaniu 30 tys. 
zł lub dwóch czystych 


ul. Pere IT l Ę UET ZISZYA UE 6636797 








* 
* 





RGB sic. 


33-100 TARNÓW 8 skr. 12, 


tel. (014) 21-37-62 


POLECAMY: 


Tekstury do SCALI 
Obiekty do IMAGINE /po- 
nad 900 MB !/ 

Animacje i rysunki obejmu- 
jące różne tematy, np. we- 
sela, komunie, itp. 
Programy PD /800 MBU - 
Fred Fish i inne 

Polskie fonty do SCALI i 
PAGESTREAMA /duży wy- 
bór/ 

Karty turbo do A1200/Turbo- 
JetA1230CPU68030MMu/ 
FPU68882/ 28MHz/ 4MB/ 


+ Serwisipomoctechniczna! 


+ Katalog gratis! 








GRY 


Największy wybór w regionie 





północno-wschodnim 
na komputery 
AMIGA, C-64, IBM-PC. 
Nasza oferta obejmuje 
ok. 200 tytułów. 
DYSKI PD 


Dyski Freda Fisha (1 - 1000). 


KONTAKT 
P.P.H.U. AMIKOM s.c. 
Piłsudskiego 38 
15-446 Białystok 
tel./fax 43-60-28 
Prowadzimy sprzedaż 


wysyłkową za zaliczeniem 
pocztowym. Katalog gratis 


znaczka i dysku lub 25.000 zł. | 


po przesłaniu koperty, 


Zapraszamy do współpracy 








A 





B 





















sklepy (duże rabaty). 


SOFTSTUDIO 


MIGA 500/600/1200/4000 


Oferujemy w sprzedaży wy- 
syłkowej m.in.: 


karty turbo do AMIGI 1200: 


LIZZARD 123050 MHz (16,5 / 
razy szybsza od A600!), turbo 
ram BLIZZARD 1220 28 MHz 
(szybsza od AMIGI 3000!) 


rozszerzenia pamięci 1/4/8 


MB do A1200 


CDROM A570 
koprocesory 
dyski twarde 2,5" oraz 3,5". 


Katalogi z pełną ofertą wysy- 
łamy gratis. 


Adres do korespondencji: 
"SOFTSTUDIO", 
Tysiąclecia 54/6 
31-610 Kraków 

tel. (012) 48-51-50 
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KABLECH 
01-494 Warszawa 
ul. Sołtana 2/49, 
tel. 638-17-12 


oferuje posiadaczom komputerów 
Amiga: 


- przewody do łączenia dwóch 
komputerów RS 232 
przelotki A-500, 1200 
joystick anal y 
przelotki A-1200 monitor SVGA 


- przedłużacze do stacji dysków 
- Amiga Euro (RGB) 


Interface MIDI (1 IN, 2 OUT, 1 Thru) 
rewelacyjne gabaryty, oryginalne ele- 
menty C. 320 tys. 
Interface na 2 joysticki i myszkę do 
CDTV. C. 300 tys. 
Sampler mono 40 kHz. C. 250 tys. 
Sampler stereo 30 kHz. C. 350 tys. 
Video Backup System f-my "Magu- 
rex" C: 600 tys. 
Sprzedaż za zaliczeniem pocztowym 
po doliczeniu kosztów przesyłki. 


APEX s.c. 


Producenturządzeń peryferyj- 
nych do AMIGI oferuje: 





* 1MB ram ACDTV - promo- 
cyjna cena 

* sampler mono/stereo 

* karty ram 512kB-4MB A500/+ 

* przełączniki kickstartów 

* midi Amiga 

* hard disk utility A600/A1200 

* 4MB ram A1200 


Atrakcyjne ceny. Prowadzimy 
sprzedaż wysyłkową. 


Zapraszamy codziennie: 
10-16. 
03-414 Warszawa 
uł. Wileńska 14 
tel. 18-35-66 w. 23 









AMIGA VIDEO STUDIO 
* SPRZĘT -komputery, digitizery, gen- 
locki, karty graficzne, systemy edycyj- 
ne. 

* LEGALNE OPROGRAMOWANIE - 
plus wybrane PD 

* PORADY, KONSULTACJE, WYMIA- 
NA DOŚWIADCZEŃ 

" KOMPLETNE ZESTAWY *POD 
KLUCZ" - duże i małe. Specjalne, eko- 
nomiczne rozwiązania dla małego stu- 
dia VIDEO i TV! 

* POLSKIE FONTY - do Video i nie 
tylko - patrz obok! 



















Nowość w Polsce: Rewelacyjne digi- 
talizery obrazu ROMBO vIDI12/12RT/ 
24 RT. Uznane za najlepsze w świecie 
w swojej klasie - już od 3.300.000 zł! 

ZADZWOŃ LUB NAPISZ 
Przyślij 4 x 5000 zł w znaczkach po 
dysk INFO/DEMO. 


HUNGRY EYE 
MULTIMEDIA 
skr. poczt. 88 
00-963 WARSZAWA 81 
tel./fax 2-6197702 
















e 
dyski 
książki 
1 000 000 zł 


zaAmos program w konkursie 


AEGLOS' 


Informacje pocztą klubową po 
wpłacie 10 tys. zł z dopiskiem 
"KONKURS" na konto: 


S.|. AEGLOS-COM' 
Jacek Kobryń 
os. Błękitne 11c/14 
58-200 Dzierżoniów 


PKO BP OrDzierżoniów 
89614-43/88-136 











MODULATORY 
do AMIGI 500, 500+ 

— antenowe 500.000,- 

— "video only” 300.000, - 


GENLOCK 


do każdej AMIGI. Regulacja 
wszystkich parametrów obra- 
zu wideo. Cena 3.300.000,- 


KABLE AMIGA-EURO 
KABLE S-VIDEO 


"PERYFERIA" 


ul. 6 Sierpnia 36/24 | 
90-623 Łódź | 
tel. (0-42)729187 | 
sprzedaż również 
wysyłkowa. 








PROFESJONALNE 
POLSKIE FONTY 
WEKTOROWE 
W oficjalnym standardzie AMIGA PL 
* COMPUGRAPHIC - do programów: 
SCALA, DPaint, BRILLIANCE, IMA- 
GEFX, AdPro, Imagine, Final Copy II, 

Final Writer i wielu innych. 

* Do PAGESTREAMA - największy 
wybór w kraju. 

* POSTSCRIPTOWE - typu Adobe 1 
m.in. do ArtExpression. 

* BITMAPOWE - do programów star- 
szych i WB < 2.0. 

PONAD 700 KROJÓW NAJWIĘKSZY 
WYBÓR - NAJNIŻSZE CENY! 
Bezpłatna pomoc techniczna. 
Nowość! VIDEOFONTY PL - specjal- 
ne zestawy polskich fontów do prac 
video. 

Ekspresowa wysyłka za zaliczeniem 
pocztowym. 


HUNGRYEYE 
MUL TIMEDIA 
skr. poczt. 88 
00-963 WARSZAWA 81 
tel/fax 2-6197702 












REKLAMA 


KLUB 
KOMPUTEROWY 
STODOŁA 
AMIGA S.C. 


- naprawa sprzętu firmy 
Commodore 

- oprogramowanie, literatura, 
czasopisma 

- biblioteka programów Public 
Domain 

- seria Fish, Amos, Kickstart 

- twarde dyski 2.5i3.5 cala do 
AMIGI 600 i 1200 


Zapraszamy codziennie 
11-20 
w soboty 10-15 
Warszawa ul.Batorego 10 
tel. 25-60-31 
w 1.02, 103, 104 


KLUB 
KOMPUTEROWY 
STODOŁA 
AMIGA S.C. 


- kable, karty, rozszerzenia 
pamięci, samplery, interfejsy 
- przełączniki kickstartów, 
konfiguracji pamięci, bootse- 
lektory 
- zewnętrzne twarde dyski z 
miejscem na rozszerzenie 
pamięci 
- stacje dysków 3.5 oraz 5.25 
cala 
Zapraszamy codziennie 
11-20 
w soboty 10-15 
Warszawa ul.Batorego 10 
tel. 25-60-31 
w 102, 103, 104 


KLUB 
KOMPUTEROWY 


STODOŁA 
AMIGA S.C. 


- wyłączniki CD-ROM-ów w 
Amigach CDTV 
- oficjalny dystrybutor firm 
ELSAT i ELBOX 
- tylko u nas naprawa kom- 
puterów z montażem po- 
wierzchniowym  (A600, 
A1200) 
- komputery IBM-PC w do- 
wolnej (według życzenia 
klienta) konfiguracji 
Zapraszamy codziennie 
11-20 
w soboty 10-15 
Warszawa ul.Batorego 10 
tel. 25-60-31 
w 102, 103, 104 
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„WYWIAD 


pre dayj 


awk kare Loczek i 


AWF ROT 3 


MA — Może na początku 
powiedziałbyś naszym Czy- 
telnikom kilka słów o sobie i 
jak długo zajmujesz się mu- 
zyką amigową? 


SCP — Niestety, są to wia- 
domości ściśle tajne. A tak po- 
ważnie, muzyką zajmuję się od 
czterech lat, od momentu, kie- 
dy kupiłem swoją pierwszą 
Amigę, była to Amiga 500! 
Moja przygoda z muzyką za- 
częła się przez przypadek. Jak 
prawie każdy amigowiec, za- 
czynałem od przychodzenia 
na giełdę i kopiowania najnow- 
szych gierek. Pewnego razu 
przyszli do mnie koledzy z nie 
znanej jeszcze wtedy grupy 


Zack Team. Pokazali mi swoją 


pierwszą produkcję dumnie 
nazwaną "demem" i powie- 
dzieli, że potrzebują nowego 
członka do ich grupy. Ponie- 
waż mieli już kodera i gralfi- 
ków, postanowiłem  przyłą- 
czyć się do nich jako muzyk. 
Na samym początku byłem 
tak zielony, że nie wiedzia- 
łem, jak się obsługuje Noise- 
trackera, a klucz wiolinowy 
był dla mnie wielką zagadką. 


MA — Zdobyłeś pierwszą 
nagrodę w Music Compo. 
Jaką wartość ma dla Ciebie 
to wyróżnienie? 


SCP — Jest to dla mnie wiel- 
ki sukces, zwłaszcza dlatego, 
że do konkursu stanęło wielu 
znakomitych muzyków, jak np. 
XTD, Snoopy i Dreamer. Nie 
spodziewałem się takiego 
obrotu sprawy. Było to dla 
mnie duże i jednocześnie miłe 
zaskoczenie (będzie co opo- 
wiadać dziatwie). 


MA — Jak oceniasz poziom 
polskich muzyków iczy mamy 
szanse na spopularyzowanie 
naszej muzyki za granicą? 


SCP — Dottej pory nasi kole- 
dzy z Zachodu uważali Polskę 
za dżunglę i wybieg dla białych 
niedźwiedzi. Mam nadzieję, że 
teraz, kiedy weszła Ustawa o 
prawie autorskim, opinia rady- 
kalnie się zmieni, szczególnie 
z tego względu, że mamy bar- 
dzo zdolnych muzyków i grafi- 
ków, nie gorszych od zacho- 


dnich. Dowodem na to może 
być music compo na party w | 


Starachowicach. 
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ARIMR O RZEDEWZEWEE wodna 








Rozmawiamy ze zwycięzcą konkursu muzyczne 

go organizowanego przez Magazyn AMIGA, Ada- 

mem Skorupą, znanym również pod pseudonimem 
Scorpik. 


MA — Jako jeden z niewie- 
lu muzyków w Polsce kom- 
ponujesz utwory w stylu co- 
untry, funky idixie. Czy uwa- 
żasz, że takich modułów jest 
za mało i co sądzisz o sty- 
lach muzycznych preferowa- 
nych przez większość ami- 
gowych muzyków? 


SCP — Zawsze starałem się | 


być oryginalny w tym, co robię. 
W momencie, kiedy panował 
trend na jeden konkretny styl 
muzyczny, ja robiłem coś kom- 
pletnie odmiennego. Nie chcę 
zostać 
konkretnym stylu muzycznym, 
jak na przykład Jester, który 
kojarzony jest z muzyką disco, 
Lizardking z elektroniczną, 4- 
Mat z jazzową, a Moby z funko- 


wą. Ja chcę zachować indywi- 
| ków, który jest wyśmiewany za 


dualność. 


MA — Czy oprócz muzyki 
amigowej komponujesz tak- 
że inną? 


SCP — Tak, oczywiście! Ra- | 
zem ze swoim zespołem (ser- | 


decznie pozdrawiam!) w chwi- 
lach wolnych od nauki pracuje- 
my nad utworami instrumental- 
no-wokalnymi. "Ww planach 
mamy nagranie swojej pierw- 
szej kasety. A co z tego wyj- 
dzie? Przyszłość pokaże. 


MA — Muzycy dzielą się na 
dwie kategorie. Tych, którzy 
najpierwsz wymyślają te- 
mat, a potem dobierają 
brzmienia, i na tych, którzy 
komponują utwór pod in- 
strumenty. Skąd Ty bierzesz 
swoje pomysły na muzykę? 


SCP — Nie można podzielić 
muzyków na takie dwie katego- 
rie, bo opierając się na swoich 
doświadczeniach mogę stwier- 
dzić, że pomysł albo przycho- 
dzi sam, albo jest podsuwany 
przez wgrane wcześniej barwy. 
Moje pomysły biorą się raczej z 


zaszufladkowany w | 
| czewpostaci dobrego synteza- 





głowy. Kiedy siadam do Pro- 
trackera, mam gotowy projekt 
utworu, pozostaje tylko przepi- 
sanie go na patterny i dobranie 
odpowiednich barw. 


MA — Co sądzisz o innych 
polskich muzykach amigo- 
wych? 


SCP — Są wielce utalento- 
wani. Nie chcę faworyzować 
konkretnych osób, gdyż każda 


' z nich reprezentuje swój wła- 


sny odrębny styl. Zdarzają się 
takie przypadki, że niektórzy 
muzycy mają ogromne zaple- 


tora, inni zapomocą instrumen- 
tów z dysków ST-01 do ST-10 
potrafią skomponować utwory 
na wysokim poziomie. W miarę 
upływu czasu każdy z muzy- 


swoje produkcje (choć nie ma 
słoniowego ucha) staje się po- 
pularny. 


MA — Czy mógłbyś podać 
swój top najlepszych muzy- 
ków w Polsce i na Zachodzie? 


SCP — Chętnie! Oto moje 
typy: ZACHOD 1-Heatbeat, 2 - 
Nuke, 3 - Lizardking, 4 - Moby, 


| 5 - Jester. 


POLSKA 1 - Snoopy/Scope, 
2 - Dan/PSL, 3 - Dreamer/FCl, 
4 - XTD/TRSI, 5 - Mr Root/ 
UNION. 


MA — Na tej drugiej liście 
nie widzę jednej ksywki (py- 
tanie za 5złotych po denomi- 
nacji — jakiej?). Powróćmy 
jednak do głównej nagrody 
konkursu — Samplera Clari- 
ty 16. Czy pomoże Ci on w 
Twojej pracy muzyka? 


SCP — Mam nadzieję, że 
tak, choć nie mogę tego stwier- 
dzić z całą odpowiedzialno- 
ścią. Dotychczas miałem sam- 
pler wątpliwej jakości, firmy No 
Name, tak więc mam nadzieję, 


że dzięki tej nagrodzie uzy- 
skam lepsze efekty w pracy. 
Jestem bardzo wdzięczny spo- 
nsorowi konkursu, gdyż nie 
mógłbym sobie pozwolić na za- 
kup tak kosztownego sprzętu. 
Pierwsze rezultaty pracy z tym 
samplerem prześlę w formie 
modułów do najnowszych dys- 
ków shareware Magazynu 
AMIGA. 


MA — Co sądzisz o Maga- 
zynie AMIGA? 


SCP — Jest to jedyny maga- 
zyn, w którym mogę znaleźć 
coś dla siebie jako muzyka i 
członka sceny. Objętościowo 
jest dobry, choć przydałoby się 
parę stron więcej, lepszy pa- 
pier i twardsza okładka. Po- 
winno być więcej stałych kur- 
sów, a nie takich, które są 
przerywane po dwóch lub 
trzech numerach. Podobają mi 
się newsy, dział PD, scena i 
duża liczba kolorowych zdjęć. 


MA — Opisz Amigę swoich 
marzeń. 


SCP — Musiałaby automa- 
tycznie włączać i wyłączać lo- 
dówkę ipodawać chłodne piwo. 
Wyprowadzać psa i włączać 
natrysk. A tak poważnie, to 
Amiga powinna mieć 32 kanały 
16-bitowe, szybszy procesor, 
drugi serial dla modemu i MIDI 
oraz Protracker w ROM-ie. 


MA — Czy chciałbyś ko- 
goś pozdrowić na łamach 
Magazynu AMIGA? 


SCP — Tak. Chciałbym po- 
zdrowić wszystkich członków 
sceny, wiarę z Pic Saint Loup i 
Kosmos. 


MA — Na koniec, czy mógł- 
byś powiedzieć parę słów do 
naszych Czytelników, muzy- 
ków i nie tylko? 


SCP — Drodzy Czytelnicy! 
Przestańcie łamać joysticki i 
zabierzcie się do czegoś po- 
ważniejszego. Daje to o wiele 
większą satysfakcję niż setki 
martwych obcych, i możliwość 
lepszego startu w ewentualniej 
pracy w przyszłości. Muzykom 
życzę dalszych sukcesów, do- 
brego sprzętu, sławy i chwały. 


Wywiad przeprowadzi Robert (Mr Root) Korzeniewski, 


MAGAZYN AMIGA 8/1994 
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+ ENGLISH TEACHER II - do wszystkich, którzy chcą znać 
j. angielski! NOWA WERSJA najpopularniejszego programu 
edukacyjnego Program składa się z kilkudziesięciu testów, 
obejmujących (m.in. L.O.) Nauka z kolorową grafiką, animacją, 
dużą ilością efektów dźwiękowych i syntezą mowy. Dołączonych 
jestkilkanaście tematycznych krzyżówek.GRATIS trzy atrakcyjne 
gry.Możliwość tworzenia własnych testów. Bardzo rozbudowany 
system stopniowania trudności materiału i jego "dawkowania" 
[cena: 140.000] 

+ A-WORD wersja 3.0 - Dwa pełne słowniki: ANGIELSKO- 
POLSKIiPOLSKO-ANGIELSKIwcenie jednego! (multitasking, 
niewiarygodnie krótki czas wyszukiwania słów, trzy tryby pracy, 
specjalny słownik terminów związanych z AMIGĄ). Synteza 
mowy, współpraca z drukarką, Udogodnionie tłumaczenia 
tekstów (plików). Współpraca z programem ENGLISH TEACHER 
Il [cena: 129.000] 

% WORD TEACHER wersja 3.0 - program do nauki 
słownictwa, wyrażeń i wymowy języka angielskiego. 
Rozbudowana baza danych, kilkadziesiąt tysięcy haseł, oraz 
podręczny słownik angielsko-polski i polsko-angielski. [cena: 
129.000] 

* EDYTOR TEKSTU - 
polski edytor, superszybki je 
udogodnień dla użytkownike 
Obszerny i dokładny p 
* SŁOWNIK PG 
RA 













JA! Pierwszy w pełni 
złny multitasking, wiele 


2 E"ZADANIA | ĆWICZENIA z SDOWIEZUJĄCEGO 
dód Scznika, część rozwiązująca zadania (wraz z objaśnieniami, 
testy wiedzy [cena:129.000] 

* FIZYKA - duży pakiet edukacyjny, testy, zadania wraz z 
rozwiązaniami, teoria 8 kl. podst. - 2 liceum. [cena:199.000] 

% ZESTAW BIZNESOWY - nowa wersja pakietu dla firm: 
MAGAZYN, FAKTUROWANIE, KSIĘGA, KOSZTORYS, 
KADRY, AMORTYZACJA, VAT. Praca na wielu magazynach, 
prosty w obsłudze. Analiza danych finansowych firmy. 
Gwarantujemy serwis [cena specjalna - 999.000 zł!] 

4 "ASSEMBLER" - książka! Przystępny język bardzo 
wnikliwie opisuje wszystkie rozkazy procesorów rodziny Motorola 
68xxx, w tym M68060. Niezbędna pomoc dla każdego 
programisty i kodera. [cena:90.000] 





Sprzedaż wysyłkowa: 
ALDERAN S.C. 

ul. Korotyńskiego 19A/55 
02-123 Warszawa 
tel:(2)659-18-21 

Biuro handlowe: 

ul. Wspólna 54A/71 
Warszawa tel:(22) 29-15-16 
Biuro handlowe: 

ul. Wita Stwosza 73 

80-305 Gdańsk Oliwa 

tel: 52-45-11 w.25 52-13-12 w.25 


Szanowni Państwo! 

Mamy zaszczytprzedstawić oterię na rok 1994. Z tej 
okazji każdy program został wyposażony w zupełnie 
nową, profesjonalną instrukcję obsługi i atrakcyjne 
opakowanie. Co dziesiąty klientotrzyma niespodziankę 
dla swojej Amigi. Wszystkie programy są oryginalne, z 
licencją. Oczywiście programy wydane są po polsku, z 
polskimi znakami i instrukcjami. 


* POLIGLOTA wersja 2.0 - najnowsza wersja doskonałego 
programu do nauki języka niemieckiego. Wbudowany syntezer 
mowy, zwiększonabaza danych, oraz słownik polsko-niemiecki 
i niemiecko-polski. [cena: 99.000] 

4 STAT-GRAF wersja 1.3 - od budżetu domowego po 
profesjonalną statystykę. Szesnaście typów wykresów, pełny 
WISIWYNG, opcja dla studentów [cena:129.000] 

* PANDA-PAKIET MATEMATYCZNY - składa się z kilku 
programów: - Panda - rozwiązywanie układów równań, rozkład 
wielomianów, działania na wielomianach, funkcja kwadratowa - 
Funkcje - analiza wykresów funkcji, kreślenie i wyliczanie 
pochodnej, aproksymacja pierwiastków, CAŁKOWANIE|(!), 
wbudowane stałe matematyczne. - Matematyka - rozbudowana 
część obliczeniowa [cena 85.000] 

* EMULATOR 1.3 wersja 2.0 - Rewelacja! Za ułamek ceny 
przeróbki hardwarowej komputerstanie sięw 100% kompatybilny 
ze starym systemem i wszystkimi programami, które sprawiały 
problemy. (Program w wersji 2.0 pracuje z AMIGAMI: 500 
PLUS, 600, 1200, 2000D, 4000) [cena: 99.000] 

 TWÓJPIERWSZY ANGIELSKI - program do nauki języka 
angielskiego dla dzieci. 11 scen; dziecko ma za zadanie 
rozpoznać m.in. zwierzęta, kolory i liczby;atrakcyjna animacja 
komputerowa isyntezer mowy. Wspaniała pożyteczna zabawa. 
a: 180.000] 

KOŁO FORTUNY - komputerowa wersja pajpePUlAr 


8 = 


% ORTOGRAFIA (Gra słów) - zestaw 4 gier skon- 
struowanych z uwzględnieniem wszelkich reguł ortograficznych 
(baza 10.000 słów). [cena: 79.000] 

% GEOMETRIA KONSTRUKCYJNA I - nauka twierdzeń, 
sposób rozwiązywania zadań - wszystko w oparciu o animacje 
komputerową. [cena: 99.000] 

+ GEOMETRIA KONSTRUKCYJNA II - NOWOŚĆ 
planimetria - wzory, zadania, wykłady oparte również na animacji 
komputerowej. [cena: 99.000] 

* HISTORIA POLSKI - składa się z modułów: uczącego, 
egzaminującego i pocztu królów polskich. Program powstał przy 
współpracy z nauczycielami i jest godną polecenia pomocą w 
nauce historii. [cena: 99.000] 

*% CHEMIA 2.0 - Zawiera wiadomości z zakresu chemii 
nieorganicznej. W formie graficznej wszelkie informacje z Tablicy 
Mendelejewa, jak również wiadomości z dziedziny mechaniki 
kwantowej. [cena: 79.000] 

+ PIERWSZE KROKI - kilkadziesiąt połączonych z tekstami 
rysunków wyjaśniających obsługę AMIGI dla początkujących. 
[cena: 79.000] 

% ANTY-VIRUS - zestaw najlepszych programów 
antywirusowych Public Domain jaki kiedykolwiek napisano (m.in.: 
VirusZ, BootX, Virus Checker). najnowsze wersje [cena: 79.000] 

% NOTES-BAZA - Bardzo wygodna, elastyczna w swej 
konstrukcji oraz prosta w obsłudze podręczna baza danych. 
[cena: 199.000] 





UWAGA!! Prowadzimy sprzedaż wysyłkową, za 
pobraniem pocztowym (doliczamy opłaty pocztowe). Kto 
zamówi więcej niż trzy programy otrzyma GRATIS ANTY- 
VIRUS, a więcej niż cztery - program: NOTES BAZA. 





IANIMERUSH 


Stanisław Węsławski 


aczniemy jednak od 

czegoś innego. Ogląda- 

jąc uważnie starsze fil- 

my, powiedzmy z lat 
pięćdziesiątych, zauważymy 
łatwo, że w scenach jazdy sa- 
mochodem lub pociągiem tło 
jest podejrzanie nienaturalne. 
Była to masowo stosowana 
„tylna projekcja”. Przed du- 
żym ekranem ustawiano na 
specjalnych resorach samo- 
chód bez kół. Aktorzy siedzieli 
w samochodzie, udając, że 
jadą, a na półprzezroczystym 
ekranie (umieszczonym za 
samochodem) projektor wy- 
świetlał film, nakręcony 
uprzednio na prawdziwej ulicy 
z prawdziwego samochodu. 
Wystarczyło teraz manewro- 
wać kierownicą zgodnie z 
obrazem na ekranie i przechy- 
lać się na zakrętach. Jeżeli 


dobrało się odpowiednio ja- | 


skrawość ekranu i oświetlenie 
samochodu oraz ostrość jed- 
nego i drugiego, można było 
kręcić wyścigi samochodowe 
w studio, gdzie dało się wyko- 
nywać kolejne duble tej samej 


sytuacji. Tak samo robiło się | 
sceny jazdy konnej, podróże | 


pociągiem itd. 


U zarania dziejów telewizji 


modny był „blue box”. Była to 
po prostu niebieska płaszczy- 
zna, np. płyta, ściana, okno 
itp. Obszar ten zastępowany 
był obrazem z innej kamery 
lub magnetowidu i efekt mógł 
być identyczny z filmową 
techniką tylnej projekcji. 
Oczywiście nie musiał to być 
„blue” — niebieski, równie do- 
brze spisywał się każdy inny 
kolor. Niebieski stosowano 
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Deluxe Paint w praktyce (cz. 15.) 


WIDOK ZA OKNEM 


W czasach przedkomputerowych jednym z głów- 

nych urządzeń do robienia zdjęć trickowych i fil- 

mów animowanych był stół trickowy. Wykonywany 

był w wersji poziomej i pionowej, ale dziś zastępuje 
go komputer. 


tylko dlatego, że zazwyczaj 
było go najmniej w typowej 
scenografii, może poza kolo- 
rem oczu aktorki. 


Pierwszy rysunek pokazuje 
zastosowanie czerwonego 
„blue box” w animacji jazdy 
pociągiem. Zaczynamy od 
okna. Wykonujemy czerwony 
prostokąt, zaokrąglamy rogi i 
dodajemy ramę, na przykład 
przez OUTLINE. Teraz doda- 
jemy dookoła tło (scenografię) 
i rysujemy pasażerów, mar- 
twiąc się tylko o to, aby nie 
używać koloru czerwonego. 
Oczywiście jest to duże upro- 
szczenie, bo naprawdę głów- 
nym zmartwieniem przy ani- 


macji jest zmieszczenie się w 
dostępnej ilości pamięci. Aleo 
tym była 
mowa. Obrazek zostawiamy | 
przechodzimy na zapasową 
stronę klawiszem [J]. Wyko- 
nujemy tam dwie rzeczy: jed- 
nolity, długi pas trochę wy- 
ższy od okna i zielone drzew- 
ko. Przygotowujemy kilka od- 


już wielokrotnie | 





cieni niebieskiego, ustawio- | 
nych w zakres, icieniowaniem | 


pionowym wypełniamy pas, 


tworząc niebo. Ważne jest tyl- | 
ko to, aby nie używać opcji | 
RANDOM, ponieważ pas bę- | 


dzie sklejony i miejsce styku 
nie może być widoczne. 
Drzewka stemplujemy na tle 
nieba, zmieniając ich rozmia- 
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ry i odstępy. Pod powiększe- 
niem (ZOOM) wyszukujemy 
po lewej i prawej stronie pasa 
nieba jednakowy fragment 
wzoru cieniowania i zazna- 
czamy te miejsca pionowymi 
kreskami nad rysunkiem. 
Trzeba to zrobić tak, aby „dal- 
szy ciąg” w prawo od prawego 
znaku był identyczny ze swo- 
im odpowiednikiem po lewej 
stronie. Jeżeli na przykład 
mamy ciemnoniebieskie krop- 
ki co drugi piksel, to jeden 
znak powinien być nad krop- 
ką, a drugi nad przerwą mię- 
dzy nimi. Dokładniej wyjaśnić 
to może tylko własne, prak- 
tyczne doświadczenie. 


Jedno drzewko rozcinamy 
na pół i lewą połowę przykła- 
damy rozcięciem zgodnie z 
kreską po prawej stronie 
pasa, a prawą po lewej. Przy- 
cinamy pas z lewej i prawej 


| strony w miejscach zaznaczo- 





nych. Jeżeli teraz BARDZO 
dokładnie wytniemy cały rysu- 
nek, dotyczy to tylko szeroko- 
ści (w lewo i prawo), to taki 
BRUSH po przyłożeniu z pra- 
wej lub lewej strony pasa 
utworzy nieprzerwany ciąg 
lasu natle jednolitego nieba, a 
drzewka na styku kawałków 
pasa „skleją” się w całość. 
Taki kawałek po sprawdzeniu 
w opisany sposób i zapamię- 
taniu jego długości najlepiej 
zapisać przez BRUSH 
SAVE na dysk, a stronę zni- 
szczyć przez PICTURE — 
SPARE DELETE THIS 
PAGE. 


Na ekranie mamy teraz sce- 
nę z przedziału pociągu. Je- 
żeli niczego nie brakuje, wy- 
konujemy ANIM — FRAMES 
— SETł, na, powiedzmy, 25 
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klatek. Otwieramy STENCIL i 
zaznaczamy kolor czerwony, 
potem INVERT i MAKE. Teraz 
ładujemy BRUSH lasu i nieba. 
Jeżeli wszystko gra, las powi- 


nien być widoczny tylko 
„przez okno”.  Naciskamy 
[AIt][X] i otrzymujemy 


BRUSH, uchwycony za jeden 
z narożników. Zależy nam na 
prawym. Ustawiamy tak, aby 
całkowicie pokrył czerwień w 
oknie, przytrzymujemy [Shift] 
i przesuwamy las aż do znik- 
nięcia po lewej stronie. Naci- 
skamy lewy klawisz myszy i 
[U]. Położenie BRUSHA zo- 
stało zapamiętane. Otwiera- 
my MOVE — [Shift][M] i jako 
DISTANCE (X) wpisujemy 
długość pasa. Liczba klatek 
(COUNT) = 25. Po wykonaniu 


zadania przez DRAW spraw- | 
dzamy animację, naciskając | 


[4] — PLAY. Pas lasu pojawia 
się z lewej strony i przesuwa 
w prawo. Zatrzymujemy ani- 
mację klawiszem spacji i 
zmieniamy uchwyt BRUSHA 
na lewą stronę. Klawiszami [1] 
i [2] odnajdujemy klatkę, w 
której pas nie doszedł do koń- 
ca okna, i doklejamy kolejny 
kawałek. Requester MOVE 
uruchamiamy bez zmiany pa- 
rametrów. Jeżeli nastąpiły ja- 
kieś pomyłki, doklejamy kolej- 
ne kawałki lasu tak długo, aż 
otrzymamy płynny ruch wstęgi 
lasu za oknem. 


Animacja taka stanowi 
oczywiście rozwinięcie przy- 
kładu z pociągiem (wagona- 
mi) z poprzedniego odcinka. 
Dokładny Czytelnik zauważy 
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oczywiście, że okno wcale nie 
musi być czerwone. Wystar- 
czy wstawić cieniowany obraz 
nieba (jest przecież „nieru- 
chome”), a STENCILEM wy- 
różnić nie czerwień, ale odcie- 
nie błękitu nieba. Taka anima- 
cja według wszelkich znaków 
na niebie i ziemi powinna być 
nieco mniejsza. Dlaczego? Bo 
Deluxe Paint w opcji ANIM — 
METHOD — COMPRESSED 
zapisuje RÓŻNICE między 
klatkami, a tych będzie mniej. 
Nawiasem mówiąc, trochę 
starsi miłośnicy kina powinni 
przypomnieć sobie wielokrot- 
nie nagradzany polski film 
animowany, przedstawiający 
podróż pociągiem. Głównym 
„tematem” tego filmu był nud- 
ny widok za oknem. 


Stół trickowy poziomy to 
konstrukcja polegająca na 
umieszczeniu kamery na po- 
ziomej ruchomej podstawie, 
przed którą znajduje się sze- 
reg ruchomych uchwytów do 
umocowania fotografowanych 
obiektów. Praktycznie może 
to wyglądać tak, że przed ka- 
merą mamy szybę z wizerun- 
kiem Myszki Miki, dalej szybę 
z umieszczonym na niej ry- 
sunkiem wnętrza zamku, ko- 
lejną z obrazem lasu, nieba 
itd. Ponieważ okna na rysun- 
ku zamku są przezroczyste 
(na szybie), widać przez nie 
kolejną szybę z lasem, a dalej 
następną z niebem. Kamera 
może się przesuwać do i od 
szyb, a odległości między ko- 
lejnymi szybami mogą się 
zmieniać. Jak z tego widać, 
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można animować obrazki po- 
staci na pierwszej szybie, a 
ruch na pozostałych daje wra- 
żenie głębi. Tak wykonywano 
filmy animowane u Disneya i 
we wszystkich innych trady- 
cyjnych wytwórniach filmów 
animowanych. Teraz wszyscy 
mają komputery i stół trickowy 
stracił znaczenie. Zasada jed- 
nak jak zwykle pozostała. 
Można ją określić jako jedno- 
czesną animację różnych 
fragmentów tła w celu uzyska- 
nia efektu przestrzenności. 


Najpierw wykonałem obra- 
zek najdalszego planu — nie- 
ba i horyzontu z górami. Ten 
plan będzie nieruchomy. Dalej 
skały, las i pobocze drogi. 
Obserwator, jadący samocho- 
dem drogą równoległą do 
lasu, skał itd., widzi charakte- 
rystyczne zjawisko: niebo z 
widokiem horyzontu jest prak- 
tycznie nieruchome, skały po- 
woli się przesuwają, drzewa w 
lesie szybciej, a pobocze po 
prostu miga w oczach. Po na- 
rysowaniu schematu widać, 
że trzeba sięgnąć do trygono- 
metrii. Musimy obliczyć, jak 
przesuwać równocześnie trzy 
kolejne plany: skały, las i po- 
bocze. Bezlitosna prawda jest 
taka: tangens kąta alfa jest 
równy przyjętej odległości od 
planu do punktu na horyzon- 
cie, podzielonej przez drogę 
przesunięcia planu. Trochę to 
wyjaśnia rysunek. Praktycz- 
nie wychodzi na to, że jeżeli 
przesuniemy pierwszy plan — 
pobocze, o 3 jednostki w pra- 
wo (L) i plan ten jest odległy o 


Tan (a) = R/L 
L= R/ Tan (a) 





21 jednostek od planu nieba, 
to odległy o 14 jednostek plan 
lasu trzeba przesunąć o 2 jed- 
nostki, a plan skał o 1 — odle- 
gły o 7. Najpierw obliczamy 
tangens kąta podczas przesu- 
wania pobocza, czyli R/L — 
21/3 =7. To jest założenie, z 
którego wynikają dalsze obli- 
czenia kolejnych L, czyli prze- 
sunięć następnych planów 
(lasu i skał) — dzielimy odle- 
głość R przez 7 i otrzymujemy 
kolejno 2i 1. Podczas przesu- 
nięcia pierwszego planu o 2 
otrzymujemy odpowiednio 
1,333 i 0,666 dla drugiego i 
trzeciego planu. Taki jest 
schemat obliczania, ale efekt 
może się różnić od oczekiwa- 
nego. 


Sprawdzanie zacząłem od 
ustawienia odpowiedniej wiel- 
kości pasków-planów. Sche- 
mat proporcji był 2 — 1,333 — 
0,666, czyli to samo co 1 — 
0,6665 — 0,333. Jeżeli plan 
pobocza ma 500 pikseli, to 
plan lasu odpowiednio 66%, 
czyli 333 piksele, a skały 33%, 
czyli 166. Końce pasków wy- 
konałem tak, jak było to opisa- 
ne napoczątku, i przystąpiłem 
do ustawienia klatek animacji, 
zawierających rysunek nieba. 
Potem otworzyłem z Menu: 
EFFECT — STENCIL — PA|- 
NT ON. Ponieważ ekran zrobił 
się ciemny (wszystko „otwar- 
te”), naciskam EFFECT — 
STENCIL — REVERSE. 
Ekran rozjaśnia się i mogę 
wyciąć okno o szerokości 
obrazka. Wykonuję PAINT 
OFF i nadal na wszystkich 












klatkach malować można tyl- 
ko na wyciętym obszarze. 
Animuję kolejno plany od naj- 
dalszego do najbliższego, 
przesuwając je w osi „X” o 
odległość równą ich wielko- 
ści. Rozumowanie jest takie: 
odcinek przesunięty o 100 pi- 
kseli na 25 klatkach porusza 
się wolniej od przesuniętego o 
200 pikseli. Po wykonaniu ca- 
łej roboty przelatują przez 
ekran w szaleńczym tempie 
kolejne pasy planów i z całego 
efektu nici. Powód jest jasny. 
Różnica odległości planów 
jest nienaturalna i wynik tego 
objawia się małym zróżnico- 
waniem szybkości. Trzeba 
powtórnie wykonać rachunki. 


Tło jest na horyzoncie, czyli 
w nieskończoności, ale na 
stole trickowym będzie to war- 
tość zero. Plan skał 500 (po- 
wiedzmy, milimetrów), las — 
3000, a pobocze — 4000. 
Można to sobie wyobrazić 
jako metry w naturze i do tego 
liczyć od strony kamery, ale 
tak jak jest, łatwiej obliczać. 
Przesunięcie pierwszego pla- 
nu — 5. Jeżeli ten pierwszy 
plan jest najdłuższy, jaki da 
się zrobić, czyli 640 pikseli, to 
pozostałe będą miały odpo- 
wiednio 480 i 80 pikseli. Po- 
nieważ przesuwany kawałek, 
niezależnie od przylepiania z 
przodu czy z tyłu, musi się 
CAŁY przesunąć w oknie pod- 
czas jednego cyklu animacji, 
wychodzi na to, że plan ze 
skałami jest za mały. Wykonu- 
ję więc animację na 60 klatek, 
a poszczególne plany przesu- 
wam przez kolejne 30 klatek. 
W ciągu 60 klatek plany prze- 
suną się wobec tego o dwie 
długości. 


Animacja jest na granicy 
pamięci mojej maszyny — 2,5 
MB, ale skały przesuwają się 
powoli i majestatycznie, a pla- 
ny bliższe odpowiednio szyb- 
ciej. Jedynym mankamentem 
jest zły rysunek skał — kolej- 
ne przycinania skróciły skały 
do pojedynczej górki. Plany 
dalsze powinny być mniej 
zróżnicowane niż bliższe. 
Ruch jednak wyszedł dobry. 
Rysunek pokazuje klatkę 6., 
11. i 15. Widać tu wyraźnie 
różnicę szybkości przesuwa- 
nia skał w stosunku do drzewa 
na poboczu. 
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Jeden z planów wykonałem 
dla eksperymentu jako ANIM 
BRUSH. Robi się to zaczyna- 
jąc od czystych klatek anima- 
cji — u mnie 60. Animujemy 
przesuwający się pasek lasu 
w zwykły sposób, to znaczy 
doklejamy pasujące kawałki 
tak, aby otrzymać po naci- 
śnięciu [4] — PLAY, płynny 
ruch nie kończącej się wstęgi. 
Zatrzymujemy animację i z 
Menu wybieramy ANIM — 
ANIM BRUSH — PICK UP. 
Pojawiają się skrzyżowane li- 
nie, siużące do tradycyjnego 
wycinania BRUSHA. Wycina- 
my CAŁY obszar, na którym 
odbywa się interesująca nas 
animacja. W wypadku wstęgi 
sprawa jest prosta —wycina- 
my ze środka kawałek wielko- 
ści omawianego przedtem 
okna. Gdyby animowana była 


mała figurka, przebiegająca z 
lewa w prawo, trzeba by wy- 
ciąć cały obszar, na którym 
„działa” postać. Po zaznacze- 
niu obszaru i podaniu liczby 
klatek (60) automatycznie 
uruchamia się animacja i z 
kolejnych klatek wycinany i 
zapamiętywany jest odpowie- 
dni fragment. 


Po zakończeniu pracy moż- 
na wyczyścić klatki lub usu- 
nąć animację, a ANIM BRUSH 
itak pozostaje. Usunąć z pa- 
mięci można go opcją ANIM — 
ANIM BRUSH — FREE. Każ- 
de naciśnięcie klawisza my- 
szy przesuwa kolejną fazę 
ANIM BRUSHA i narysowanie 
np. prostej linii wywołuje dziw- 
ne efekty. Ponieważ ANIM 
BRUSH zajmuje sporo pamię- 
ci, najlepiej go zapisać na 








dysk, usunąć z pamięci i po- 
tem ładować do tworzonej no- 
wej animacji. 


ANIM BRUSH można wyko- 
rzystywać w dowolny sposób. 
Prostym przykładem jest ani- 
macja globusa, pokazana na 
ostatnim rysunku. Podstawowy 
rysunek ma 277 na 127 pikseli. 
Za pomocą OUTLINE i TRIM 
dodajemy trochę kolorów i do- 
kładnie wycinamy. Animujemy 
przesuwający się pas w nor- 
malny sposób, to znaczy CYC- 
LIC, DISTANCE = 277, i dokle- 
jamy drugą kopię mapy. Na 
pewnym obszarze, o wielkości 
pojedynczej mapy, pas przesu- 
wa się pod PLAY w kółko, to 
znaczy po końcu następuje za- 
raz początek itd. Z takiego ob- 
szaru wycinamy (podnosimy — 
PICK UP) ANIM BRUSH o dłu- 
gości połowy pojedynczej 
mapy, czyli 277/2 = 138 (oczy- 
wiście lepiej dzieli się liczbę pa- 
rzystą). ANIM BRUSH zapisu- 
jemy, wyrzucamy z pamięci — 
FREE, i czyścimy wszystkie 
klatki — [Shiftj[K]. Rysujemy 
wypełnione koło o średnicy 127 
pikseli i powielamy na wszyst- 
kich klatkach. Ładujemy ANIM 
BRUSH, ustawiamy w FILL 
TYPE — WRAP, przytrzymuje- 
my [LAmiga][Shift] i lewym kla- 
wiszem myszy  „wlewamy” 
ANIM BRUSH do koła. Po wy- 
konaniu pierwszej klatki pro- 
gram wykona automatycznie 
następne. Teraz usuwamy 
ANIM BRUSH z pamięci 
(FREE) i sprawdzamy anima- 
cję (PLAY). Globus powinien 
obracać się spokojnie bez 
„skoków” i śladów łączenia 
mapy. Na zapasowej stronie 
(SCRATCH) powielamy wycię- 
ty globus z dowolnej klatki jako 
COLOR. Wypełniamy zakre- 
sem szarości typu FILL — HI. 
Taką „kulę” wycinamy i nakła- 
damy na pierwszą klatkę ani- 
macji pod TRANSLUCENCY, 
około 60%. Jeżeli efekt jest do- 
bry, naciskamy [U] i [Shift][M] 
powielając kulę pod TRANS- 
LUCENCY na wszystkich klat- 
kach (DISTANCE 0,0,0). Goto- 
we klatki, 1., 3., 5., 7.,9., 11., 
13. i 15., widać na ostatnim ry- 
sunku. 


Na koniec mogę tylko do- 
dać, żetaanimacjawymagao 
wiele mniej pamięci (i wysiłku) 
niż animacja poprzednia. 
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Praktyka 


Jako pierwszą stronę wyko- 
namy, zgodnie z tym, co napi- 
sałem w poprzednim odcinku, 
czarne tło. W tym celu po zała- 
dowaniu programu klikamy na 
gadżecie NEW. Pojawi się re- 
quester do obsługi zbiorów. 
Ponieważ na pierwszej stro- 
nie nie chcemy mieć obrazka, 
klikamy na OK, co spowoduje, 
że otworzy się okno ustawie- 
nia rozdzielczości. W oknie po 
lewej wypisane są wszystkie 
dostępne rozdzielczości. Wy- 
bieramy przez kliknięcie jed- 
ną z nich (najczęściej będzie 
to wysoka 
przeplotem — hi-res laced), a 
następnie ustawiamy parame- 
try w gadżetach po prawej 
stronie: COLORS określa licz- 
bę kolorów. Ustawiamy tutaj 
wartość 2. Domyślnie pojawi 
się tu dla hi-res laced wartość 
16. Jeśli pozostawimy ją lub 
wybierzemy jakąkolwiek inną 
wartość niż dwa, tło nie bę- 
dzie czarne, lecz niebieskie, 
co wynika z domyślnego usta- 
wienia kolorów palety. 
Wprawdzie można je później 
zmienić za pomocą opcji PA- 
LETTE, ale po co dodawać 
sobie roboty. Zmiany dokonu- 
jemy klikając na jedną ze 
strzałek po lewej lub po pra- 
wej stronie cyfry oznaczającej 
liczbę barw. To, że wykonamy 
stronę w dwóch kolorach, 
wcale nie oznacza, że ją tak 
pozostawimy. Powiem nawet, 
że byłoby to niewskazane. 
Jeśli bowiem na kolejnej stro- 
nie będziemy chcieli umieścić 
tło w 16 kolorach, to lepiej (ze 
względu na płynność przej- 
ścia stron) ustawić tu tych ko- 
lorów także 16. Ale uwaga. 
Przy rozdzielczości hi-res la- 
ced „czarna” strona w dwóch 
kolorach zajmie nam w pamię- 
ci 1098 bajtów, w czterech 
dwa razy więcej, itd., a w 256 
już 9 KB. Podczas pracy ze 
Scalą nierzadko operuje się 
„na granicy” pamięci. Może to 
się komuś wydać śmieszne, 
ale niewykluczona jest sytua- 
cja, że właśnie tych 16 KB 
(różnica pomiędzy dwiema 


stronami w 2 iw 256 kolorach) | 


może nam zabraknąć. Przy- 
puśćmy jednak, że w tym miej- 
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Scala w praktyce (cz. 3.) 


ZACZYNAMY 


scu nie będziemy oszczę- 
dzać. Sposób zmiany liczby 
kolorów na 16 opisany jest 
nieco niżej. 

Kolejnym parametrem jest 
OVERSCAN, czyli włączanie 
(lub wyłączanie) możliwości, 
jaką ma tylko Amiga, a która 
pozwala rozszerzyć obrazek 
poza ramkę. Scala oferuje kil- 
ka rodzajów overscanu (Nor- 
mal, Text, Standard, Video, 
Max i Custom — co oznacza, 
że przyjęta zostanie rozdziel- 
czość wczytywanego obraz- 
ka, a to akurat zazwyczaj jest 
równoznaczne z brakiem 
overscanu). Efekt overscanu 
jest bardzo przydatny ze 
względów wizualnych, zwła- 
szcza gdy chcemy później 
przegrać naszą prezentację 
na kasetę wideo, jednak nie- 
samowicie „pamięciożerne”,o 
czym może świadczyć nastę- 
pujące zestawienie obciąże- 
nia pamięci, wykonane dla fa- 
brycznego podkładu „Textu- 
re009' (hi-res laced). 

Bez overscanu (OVER- 
SCAN NONE) rozdzielczość 
640 x 512 — zajmie on w pa- 
mięci ok. 54 KB, z najwięk- 
szym możliwym overscanem 


_(OVERSCAN MAX) rozdzie|- 


czość 724 x 566 — zajmie już 
ok. 70 KB. Widać, że „obję- 
tość” rysunku znacznie się 
powiększyła. A ten podkład 
był niewielki. Można przyjąć, 
że maksymalny overscan po- 
trzebuje około 30% pamięci 
więcej niż obrazek „normal- 
ny”. Należy przy tym pamię- 
tać, że jeśli zdecydujemy się 
na overscan, wówczas musi- 
my w tym trybie pokazać 
wszystkie obrazki. Przejście 
obrazka „normalnego” nawet 
najładniejszym efektem w 
obrazek z overscanem lub od- 
wrotnie będzie wyglądało tra- 
gicznie. Nie należy tu przej- 
mować się tym, że większość 
obrazków, jakimi dysponuje- 
my, jest w rozdzielczości zwy- 
kłej (bez overscanu). Obrazki 
dostarczane wraz ze Scalą 
można przekonwertować już 


podczas instalacji (licząc się z 
tym, że zajmą nam te 30% 
miejsca na dysku więcej), 
można też przekonwertować 
je w trakcie przygotowania 
prezentacji, co wykonujemy w 
sposób identyczny, jak opisa- 
ną w następnym akapicie 
zmianę liczby kolorów na stro- 
nie „czarnej”. Uczulam jednak 
na to, że w ten sposób na każ- 
dych trzech obrazkach „traci- 
my” jeden. I na dodatek bar- 
dzo szybko nam zabraknie 
pamięci, bo zabierają ją w 
Scali nie tylko powiększone w 
ten sposób tła. Takich over- 
scanowych eksperymentów 
bez minimum 6 MB pamięci 
raczej robić nie warto. 
Wróćmy do naszej „czarnej” 
strony. Jeśli po ustawieniu 
parametrów (dwa kolory i 
OVERSCAN NORMAL) zaak- 
ceptujemy je przez OK, pojawi 
się nasza strona. Dół będzie 
zasłonięty przez ekran, który 
będziemy podczas naszego 
kursu nazywać menu edycji. 
W każdym momencie edycji 
można je usunąć (na przykład 
po to, aby zobaczyć cały obra- 


zek lub poprawić tekst na dole | 


obrazka), naciskając prawy 
klawisz myszki. Ponowne na- 
ciśnięcie tego klawisza przy- 
wróci to menu. 

W tej chwili jednak nie ob- 
chodzi nas to, co się dzieje na 
dole naszej jednolicie czarnej 
strony. A zatem klikamy na 
napis LOAD (na gadżecie na 
dole poniżej gadżetu z napi- 
sem FONT:, jeśli jest na nim 
napis SAVE, wówczas klika- 
my na jedną z dwóch strzałek 
za napisem SAVE tak, aby 
zmienił się na LOAD). Po klik- 
nięciu pojawi się requester 
umożliwiający załadowanie 
innego tła (OTHER BACK- 
GROUND), innej rozdzielczo- 
ści (OTHER RESOLUTION), 
symbolu (BRUSH) lub tekstu 
zapisanego w zbiorze ASCII 
(TEXT). Nas interesuje w tej 
chwili druga z opisanych moż- 
liwości. Klikamy zatem na 
OTHER RESOLUTION i 





wracamy do menu ustawiania 
parametrów ekranu. Zmienia- 
my w nim wartość dotyczącą 
liczby kolorów na 16 i klikamy 
na OK, przez co powracamy 
do menu edycji. Na tej stronie 
mamy już wszystko to, co było 
nam potrzebne. Przed przej- 
ściem dalej warto (na wszelki 
wypadek) zapisać naszą stro- 
nę. W tym celu zmieniamy 
strzałką na gadżecie opisa- 
nym teraz przez LOAD napis 
na SAVE, a następnie klikamy 
na ten napis. Pokaże się requ- 
ester dający nam możliwość 
wyboru tego, co chcemy zapi- 
sać, a zatem klikamy na OK. 
Pojawia się nowe menu. W 
polu NAME THE PAGE (na- 
zwa strony) widnieje napis 
„Blank”. Wymazujemy go i 
wpisujemy tutaj „Strona 1', a 
następnie klikamy na OK. 
Zmiana nazwy strony nie jest 
koniecznością (Scala domyśl- 
nie za nazwę strony przyjmuje 
nazwę podkładu, tekst pierw- 
szego wiersza, a w wypadku 
strony jednobarwnej — nazwę 
Blank, co wystarczy zaakcep- 
tować), niemniej dla porządku 
warto to zrobić. 

W ten sposób powracamy 
do menu głównego, w którym 
widnieje czarny rysuneczek 
lub (jeśli wyłączymy opcję 
SHUFFLER klikając na ikonkę 
z kartami na dole pośrodku) 
wpisana jest nazwa naszej 
strony. Dobrze jest teraz klik- 
nąć na rubrykę podpisaną 
PAUSE i w menu, jakie się 
pojawi, na gadżecie WAIT IN 
SECONDS:FRAMES klikając 
na strzałkę po prawej stronie 
symbolu myszki ustawić tu 
tymczasowo wartość O i zaak- 
ceptować ją przez OK. 

Mamy już pierwszą „stro- 
nę”. Zabierzmy się zatem za 
drugą. Jako tło wybieramy tym 
razem jakiś obrazek. Do przy- 
kładu wybrałem dostarczany 
wraz z programem podkład o 
nazwie „Stones008”. Aby za- 
ładować ten (lub jakikolwiek 
inny) obrazek, postępujemy 
nieco inaczej. 

Klikamy na NEW. Pojawia 
nam się requester do zarzą- 
dzania zbiorami. Przed zała- 
dowaniem obrazka ułatwmy 
sobie nieco pracę. Po prawej 
stronie ekranu widzimy sze- 
reg gadżetów (podpisanych 
Scripts, Backgrounds  itp.). 
Gadżety te mają domyślnie 
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przypisane ścieżki dostępu do 
fabrycznie zainstalowanych 
zbiorów ze skryptami, podkła- 
dami itp. Ostatni gadżet na li- 
ście jest jednak pusty. Jeśli 
mamy nasze podkłady umie- 
szczone w jakimś katalogu lub 
na dyskietce, możemy wpro- 
wadzić tu odpowiednią ścież- 
kę. Można, oczywiście, klikać 
sobie na nazwie dysku (zain- 
stalowane stacje wypisane są 
po prawej stronie ekranu), a 
potem klikać na nazwach ka- 
talogów, ale po co? W moim 
wypadku podkłady były umie- 
szczone na dysk WORK: 
VIDEO/PICTURES/TEXTU- 
RE. Aby przypisać taką ścież- 
kę, trzeba się najpierw dostać 
do tych podkładów „na pie- 
chotę”. A zatem kliknąłem na 
nazwę stacji WORK, a potem 
kolejno na nazwy odpowie- 
dnich katalogów z przewijane- 
go okna z opisem zbiorów (lub 
z odpowiadającymi im rysun- 





kami przy włączonym Shuffle- | 
rze. UWAGA: Shuffler poka- | 
zuje tylko rysunki z aktualne- | 


go katalogu, a i to nie wszyst- 
kie — natomiast katalogi za- 
najdujące się w nim są szary- 
mi kwadracikami z wypisany- 
mi nazwami tych katalogów). 
Po tych kilku operacjach poja- 
wia się na górze ekranu za 
napisem DISK opis odpowie- 
dniej ścieżki dostępu. Teraz 
wystarczy tylko kliknąć na 
„pusty gadżet”, a w oknie, ja- 
kie się pojawi (BUTTON DE- 
FINITION), nazwać ten ga- 
dżet (na przykład TEKSTURY 
— uwaga: tu lepiej w nazwie 
nie stosować polskich zna- 
ków), kliknąć na dowolnym z 
pięciu kolorów poniżej (we- 
dług gustu) i zaakceptować to 
przez OK. CANCEL (podobnie 
jak i we wszystkich innych tego 
typu oknach) oznacza chęć 
wycofania się z operacji. 

Po zaakceptowaniu na spisie 
zobaczymy nowy gadżet. Wy- 
starczy teraz kliknąć na niego, 
a następnie kliknąć na nazwę 
potrzebnego nam zbioru (tu 
Stones008). Dlaczego wybra- 
łem właśnie ten podkład? Jest 
on dość ładny, a przy tym spo- 
kojny i dość ciemny, co pozwoli 
uwypuklić niektóre efekty, jakie 
chciałem przedstawić. Nie bez 
znaczenia jest także i to, że nie 
zajmuje on zbyt wiele pamięci. 

Nazwa wybranego zbioru 
zostanie podświetlona i wypi- 
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sana na górze ekranu za napi- 
sem FILE. Można się jeszcze 


wycofać, klikając na CAN- | 


CEL. Ale my akceptujemy wy- 
bór przez OK i przechodzimy 


do menu edycji. Teraz za- | 
. czcionki. W tym celu wybiera- 


czniemy wpisywać tekst. Jak 
już wspomniałem, tekst przy- 
kładu odnosi się do Wydaw- 
nictwa LUPUS, nic jednak nie 
szkodzi, abyś w to miejsce 
wpisał swoje imię, nazwisko, 
ksywkę czy reklamę swoich 
umiejętności w zakresie ob- 
sługi Amigi. Najpierw wybie- 
ramy czcionkę. Klikamy w tym 
celu na gadżecie zatytułowa- 
nym FONT: (po dwukropku 
następuje nazwa aktualnie 
ustawionej czcionki). Pojawia 
nam się menu czcionek. Mo- 
żemy w nim wybrać nazwę in- 





teresującej nas czcionki (w 
przykładzie wybrałem czcion- 
kę o nazwie HelveticaN_PL) z 
okna po lewej stronie menu. W 
oknie mieści się sześć nazw 
czcionek. Jeśli mamy ich wię- 
cej, możemy przewinąć za- 
wartość okna gadżetem prze- 
suwnym, znajdującym się po 
prawej stronie tego okna. Klik- 
nięta nazwa zostanie pod- 


świetlona, a po prawej stronie | 


pojawi się okno z wartościami 
określającymi dostępne wiel- 
kości czcionek. Także i to 
okno (w razie potrzeby) bę- 
dzie można przewijać. Klika- 
my na tę wysokość czcionki, 
która nam najbardziej odpo- 
wiada. Użytkownicy Amig z 
systemem operacyjnym 2.04 


lub większym mogą korzystać | 


z opcji SHOW pokazującej li- 
terysabcdeABCDEicyfry 





12345 w wybranym kroju. 
Ponowne kliknięcie na gadże- 
cie SHOW wyłączy ekran po- 
kazowy. 

Korzystający z tych syste- 
mów mogą także skalować 


my jakąś wysokość i klikamy 
na jedną ze strzałek ograni- 
czających wartość poniżej ga- 
dżetu SHOW. Lewa strzałka 
zmniejsza tę wartość, prawa 
zwiększa ją. Aby przyspie- 
szyć zmianę, należy kliknąć 
na tych strzałkach i przytrzy- 
mać klawisz myszki. Jeszcze 
bardziej przyspieszymy zmia- 
nę, naciskając jednocześnie 
klawisz [Shift]. Uwaga: po- 
większona czcionka nie może 
być większa niż (w przybliże- 
niu) 3,5-krotna wysokość naj- 
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większej czcionki o danej na- 
zwie. Jeśli przekroczymy tę 
granicę, nie wystąpi błąd, jed- 
nak skalowanie nie da efektu. 
Ponadto nadmierne skalowa- 
nie „psuje” kształt liter, a w 
wypadku czcionek  koloro- 
wych nawet i wygląd. Przyjęło 
się, że „dozwolone” są zmiany 
w zakresie 25% wysokości (w 
obie strony). Bardziej skalo- 
wać można na własną odpo- 
wiedzialność. 

Wspomnianych wyżej 
dwóch opcji nie będą mieli 
użytkownicy starszych syste- 
mów lub starszych niż Scala 
MM200 wersji programu. Po 
ustawieniu potrzebnej nam 
wysokości klikamy na OK 
(możemy się także wycofać 
przez CANCEL). 

Wybrana do przykładu Hel- 
veticaN_PL jest czcionką jed- 








nokolorową. Oddzielnym te- 
matem są czcionki kolorowe. 
Użytkownicy systemu 3.0 i 
Scali MM300 nie muszą się 
martwić. Ich konfiguracja na- 
wet bez dodatkowych zabie- 
gów bez problemu wczyta ta- 
kie czcionki. Czasem może 
tylko nieco popsuć ich kolory, 
ale w takim wypadku wystar- 
czy przejść do opcji OPTIMI- 
ZE z menu PALETTE. Dobrze 
jest także (w wypadku stoso- 
wania czcionek kolorowych) 
ustawić paletę tła co najmniej 
czterokrotnie większą niż 
czcionki (o ile pozwala na to 
pamięć). Strona z czcionkami 
kolorowymi będzie jedną z 
następnych stron naszej przy- 
kładowej prezentacji. 

Na razie jednak nasz napis 
jest jednokolorowy. W przy- 
kładzie z tekstem jest (wier- 
szami): 

Największe wydawnictwo 

prasy komputerowej 

w Polsce 

Jak wpisać tekst? Użytkow- 
nicy Scali MM300 mogą się 
nie martwić o rozmieszczenie 
tekstu. Wystarczy, jeśli wpi- 
szą poszczególne wiersze 
tak, aby nie zahaczały o sie- 
bie. Potem można kliknąć na 


' dowolną literę napisu w da- 


nym wierszu i przytrzymując 
klawisz myszki przeciągnąć 


/ ten napis w miejsce, gdzie ma 


się znajdować. Użytkownicy 
Scali MM200 mogą skorzy- 
stać z opcji MOVE: należy 
kliknąć na gadżet z tym napi- 
sem, następnie umieścić 
wskaźnik nieco powyżej lewe- 
go górnego rogu napisu i przy- 
trzymując klawisz myszki 
przesunąć wskaźnik nieco po- 
niżej prawego dolnego rogu. 
Napis zostanie wzięty w ram- 
kę. Klikając wewnątrz tej ram- 
ki i przytrzymując lewy kla- 
wisz myszki, możemy prze- 
ciągnąć cały objęty ramką na- 
pis. 

Oczywiście w ramce może 
być nie jeden, a kilka wierszy. 
Ci z Was, którzy mają Scalę 
MM300 — także mogą wziąć 
napis w ramkę. W tym celu nie 
trzeba wybierać żadnej opcji, 
a po prostu „objąć” napis w 
sposób opisany w poprzednim 
akapicie. 

Pozostali kursanci mogą 
korzystać jedynie z opcji ju- 
stujących tekst (kliknięcie na 
jeden z trzech kwadracików 
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poniżej gadżetu LAYOUT wy- 
równa tekst do lewej strony, 
scentruje lub wyrówna go do 
prawej. Przy centrowaniu na- 
leży jednak uważać. Nie dzia- 
ła ono bowiem właściwie na 
obrazkach w dużym oversca- 
nie (a przynajmniej tak to wi- 
zualnie wygląda). Ponadto (w 
Scali MM300) włączenie ga- 
dżetu centrowania unierucha- 
mia opcje przesuwania my- 
szką. Aby móc z nich ponow- 
nie korzystać, należy wyłą- 
czyć ten gadżet. 

Tak zwani  „aptekarze” 
mogą chcieć umieścić tekst z 
dokładnością co do punkcika, 
na co nie pozwoli, ze względu 
na zdolność rozdzielczą na- 
szego oka ustawianie my- 
szką. Jestem wrogiem takiego 
aptekarstwa, niemniej wła- 
śnie dlatego w przykładzie 
posłużymy się tą metodą. A 
zatem klikamy na gadżet LAY- 
OUT i z menu, jakie się poja- 
wi, przewijamy środkowe 
okno tak długo, aż zobaczymy 
w nim opcję POSITION. 
Pierwsza wartość na prawo 
od tego napisu to odległość 
napisu od lewej krawędzi ry- 
sunku po osi X (w pikselach), 
druga jest odległością od gór- 
nej krawędzi po osi Y. W 
odróżnieniu od na przykład 
skalowania czcionek tu efekt 
widoczny jest natychmiast po 
zwolnieniu przycisku myszki. 
Dla naszego napisu przyjmie- 
my następujące wartości: 

Największe wydawnictwo 
>40< >20< 

prasy komputerowej >110< 
>80< 

w Polsce >210< >140< 

Poniżej umieścimy „logo” 
wydawnictwa. Logo takie 
można zeskanować lub, jeśli 
nie dysponuje się sprzętem, a 
ma się talent — narysować, 
na przykład za pomocą Delu- 
xe Painta, i zapisać jako 
„brush”. Można także naryso- 
wać go za pomocą Scali. Nie- 
stety: tylko Scali MM300, i to 
na dodatek w bardzo ograni- 
czonym zakresie. Opiszę tu, 
jak postępować w obu tych 
przypadkach: 


e WARIANT 1. 

Zeskanowane lub naryso- 
wane logo przerzucamy do 
katalogu Scala/Symbols. W 
menu edycji klikamy na ga- 
dżet LOAD i wybieramy 
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BRUSH, a następnie LOAD. 
Pojawi się requester zarzą- 
dzania zbiorami. Klikamy na 
gadżet SYMBOLS, a następ- 
nie na nazwę naszego logo. Po 
załadowaniu powrócimy do 
menu edycji. Umieszczamy 
nasze logo na dowolnym miej- 
scu. W razie potrzeby (ale tyl- 
ko w Scali MM300) możemy je 
jeszcze przeskalować, klika- 
jąc na jeden z ośmiu kwadraci- 
ków na brzegach i przeciąga- 
jąc myszką ten kwadracik. Na- 
stępnie opisaną wyżej opcją 
LAYOUT/POSITION ustawia- 
my je nawspółrzędnych >175< 
>200<. Jeśli mamy jakąś inną 
wersję Scali, ustawiamy brush 
opcją MOVE. 

e WARIANT 2. (tylko Scala 
MM300) 





Scala potrafi wykonać tylko 
proste operacje rysunkowe, 
toteż z konieczności musimy 
ograniczyć się do prostego 
logo. Powiedzmy, że będzie to 


biały kwadrat, na którym 
umieścimy zielone kółko, a w 
kółku tym czarną literkę „L”. 
Postępujemy jak niżej: 


m Klikamy na gadżet z kwa- 
dracikiem (pierwszy z lewej 
poniżej gadżetu BUTTONS). 
m Ustawiamy wskaźnik myszy 
w tym miejscu, gdzie ma się 
znajdować lewy górny róg 
kwadratu. 

m Naciskamy lewy klawisz 
myszki i przytrzymując go 
przesuwamy wskaźnik na 
miejsce prawego dolnego 
rogu, po czym puszczamy kla- 
wisz myszki. Tak otrzymany 
kwadrat możemy przeskalo- 


wać w sposób opisany powy- 
żej. Opcją LAYOUT/POSI- 
TION sprawdzamy  współ- 
rzędne kwadratu (może to być 
na przykład >175< >95<). Po 
powrocie do menu edycji usta- 
wiamy wskaźnik gdziekolwiek 
poza tym kwadratem i klikamy 
tak, aby znikła ramka. 

m Na palecie barw (pasek po- 
wyżej menu) znajdujemy pro- 
stokąt koloru zielonego iklika- 
my na niego, a następnie kli- 
kamy na biały kwadracik za 
napisem FRONT. 

m Klikamy na gadżet z kól- 
kiem (to ten pośrodku gadże- 
tów do rysowania pod gadże- 
tem BUTTONS). 

m Ustawiamy wskaźnik w do- 
wolnym miejscu ekranu (byle 
nie na narysowanym kwadra- 
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A ZWZ W. zd WASESE 
cie), naciskamy lewy klawisz 
myszki i ciągniemy mysz w 
dół, aż powstanie kwadrat z 
kółkiem. 

m Przesuwamy go na nasz 
kwadracik. Tak otrzymany 
kwadrat z kółkiem możemy 
również przeskalować w spo- 
sób opisany powyżej. Opcją 
LAYOUT/POSITION  spraw- 
dzamy współrzędne środka 
koła. Powinny one być iden- 
tyczne jak współrzędne dla 
kwadratu. Po powrocie do 
menu edycji ustawiamy wska- 
źnik gdziekolwiek poza rysun- 
kiem i klikamy. 

m Klikamy na gadżet z kół- 
kiem, aby „wyłączyć” rysowa- 
nie. 

mZ palety barw wybieramy 
kolor czarny, a następnie kli- 
kamy na zielony kwadracik za 
napisem FRONT. 








m Wybieramy czcionkę i 
gdziekolwiek poza rysunkiem 
piszemy literkę L. 

m Przeciągamy literkę na śro- 
dek naszego kółka. 


A teraz (poniżej) wpisujemy 
resztę tekstu: 


Członek 


W tym momencie musimy 
wyłączyć menu (klikając na 
prawy klawisz myszki), gdyż 
zasłania nam ono resztę ry- 
sunku. Ustawiamy następnie 
kursor w pozycji kolejnego 
wiersza i wpisujemy pozosta- 
łe teksty): 


Ogólnopolskiego 
Stowarzyszenia 
Wydawców 


Teraz wracamy do menu 
edycji, naciskając prawy kla- 
wisz myszki No pięknie! 
Mamy swoje „dane osobowe” 
umieszczone na ekranie, ale 
napis jest jakiś taki mało cie- 
kawy. Przecież to samo moż- 
na wykonać na jakimś nie 
przymierzając _ „jabłuszku”, 
albo nawet, co gorsza, na pe- 
cecie. Na szczęście (a na nie- 
szczęście dla leniuszków) 
prawdziwa praca zaczyna się 
dopiero teraz. Scala oferuje 
nam bowiem wiele opcji po- 
zwalających uatrakcyjnić 
nasz tekst. 

Na początek możemy zmie- 
nić mu kolor. Ci z Was, którzy 
uważnie przeczytali opis ryso- 
wania logo, powinni już wie- 
dzieć, jak to się robi. Wystar- 
czy ustawić kursor na dowol- 
nej linijce wiersza, któremu 
chcemy zmienić kolor, a na- 
stępnie wybrać z palety po- 
trzebną barwę i kliknąć na 
kwadracik za napisem 
FRONT. W przykładzie górna 
część napisu jest zielona, 
logo białe, a napisy pod logo 
— czerwone. 

Pozostałe efekty, jakie ofe- 
ruje nam Scala w zakresie 
zmiany wyglądu tekstu na 
ekranie (a jest ich niemało), 
omówimy za miesiąc. W na- 
stępnym odcinku spróbujemy 
także „ożywić” nasze podkła- 
dy. Mówiąc prościej, zajmie- 
my się tematem „Scala a ani- 
macja”, gdyż następna strona 
będzie taką animację zawie- 
rać. 
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stnieje wiele programów, 
które lepiej lub gorzej ra- 
dzą sobie ze zwalczaniem 
komputerowych szkodni- 
ków. Do klasyki gatunku nale- 
żą już BootX czy znany chyba 
każdemu amigowcowi VirusZ. 
Od pewnego czasu pojawia 
się jednak jeszcze jeden pro- 
gram, stale odświeżany i po- 
szerzany. Nazywa się Virus 
Workshop i wydawany jest 
przez użytkowników Amigi 
związanych ze sceną. Począt- 
kowo przez grupę Mystic, te- 
raz przez grupę TRSI. Auto- 
rem programu jest Markus 
Schmall. Virus Workshop jest 
programem shareware, a pro- 
ponowana opłata rejestracyj- 
na to 15 DM lub 10 $. 
Postaram się pokazać, iż war- 
tość programu jest na pewno 
większa niż wyznaczona 
przez autora symboliczna nie- 
malże opłata. Virus Workshop 
uruchamia się otwierając wła- 
sny ekran. Sam program zaj- 
muje około 250 KB, jednak do 
prawidłowego działania po- 
trzebuje bibliotek, bufora dla 
analizowanych plików oraz 
pewnej przestrzeni roboczej. 
Dlatego też potrzebny bedzie 
co najmniej 1 MB pamięci 
RAM. Virus Workshop wyma- 
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Ostatnio wirusy zaczynają stanowić jeden z waż-- 


niejszych problemów w środowisku użytkowników 
Amigi. Coraz więcej osób staje się szczęśliwymi 
posiadaczami twardego dysku, a przez to złośliwe 
robale mają coraz większe pole do popisu i coraz 
szybciej i sprawniej mogą się rozprzestrzeniać. 
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ga również systemu w wersji 
co najmniej 2.0. Powinien pra- 
widłowo działać na wszystkich 
Amigach wyposażonych w ten 
system, w dowolnych ich kon- 
figuracjach. Tak przynajmniej 
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This progrann recognizes more than 
198 file viruses and more 
than 284 bootblock viruses. 


VirusHorkshop is Shareware, 
Suggested donation is 15 DM or 18 $, 
(Read more in the docfile !) 
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zapewnia autor programu. Ze 
względu na dość dużą zaję- 
tość pamięci Virus Workshop 
z pewnością nie może służyć 
jako program rezydentny, na 
pewno jednak jest doskona- 
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łym narzędziem, którym po- 
służyć się można podczas 
okresowego przeglądu twar- 
dego dysku. 

Dostępnych jest kilka roz- 
wijanych menu, w których po- 
układane są wszyskie opcje 
programu. Wszystko nie jest 
może tak starannie zaplano- 
wane jakw znanym programie 
BootX, niemniej jednak rów- 
nież bez problemu można od- 
naleźć potrzebne opcje. Naj- 
ważniejsze jest z pewnością 
menu CHECK. Znajdują się w 
nim wszystkie opcje spraw- 
dzające poszczególne części 
systemu, poszukujące wiru- 
sów i usuwające je. 

Pierwsza z nich to SEC- 
TORS, przeszukująca zawar- 
tość danego urządzenia w po- 
szukiwaniu uszkodzonych 
sektorów. Opcja ta odnosi się 
przede wszystkim do znane- 


'| go również w Polsce wirusa 


Saddam, który występuje jako 
zmieniony Disk-Validator. 
Dlatego też Virus Workshop 
przed przystąpieniem do 
przeglądu sektorów sprawdza 
zawartość tego pliku i w razie 
potrzeby nagrywa oryginalny 
Disk-Validator. Po przejrze- 
niu i ewentualnej naprawie 


, wszystkich sektorów danego 


urządzenia sprawdzana jest 
jeszcze zawartość bootbloc- 
ku. Program rozpoznaje po- 
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nad 284 wirusy, które mogą 
być zapisane na bootblocku, 
oraz ponad 460 bootblocków 
będących programami użyt- 


kowymi. Jak więc widać, 
możliwości są bardzo duże. 
Kolejna opcja to FILES. 
Sprawdzana jest tu popraw- 
ność zapisu struktury katalo- 


gu, tablice alokacji sektorów | 


oraz oczywiście same pliki. 


Program wykrywa około 115 | 
wirusów, które dołączają się | 


do plików. Niektóre z nich po- 


trafią zwalczyć bez kasowa- | 


nia całego pliku, niekiedy za- 
chodzi niestety potrzeba 
usunięcia całego pliku. Bar- 
dzo ciekawą opcją jest nato- 
miast DMS-CHECK. Dzięki 
niej można w prosty sposób 
przeglądać również zawar- 
tość archiwów stworzonych 
za pomocą DiskMashera, 
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kompresora całych dysków. 
Dane archiwum są po prostu 
rozpakowywane na dane urzą- 
dzenie, a następnie testowa- 
ne. Jeżeli były dokonane ja- 
kiekolwiek poprawki, to dysk 
pakowany jest ponownie. 


RY, sprawdza dokładnie 
wszystkie najważniejsze we- 
ktory systemowe (ExecBase 
oraz DOSBase), a także we- 
ktory przerwań. Przy spraw- 
dzaniu poszczególnych we- 
ktorów Virus Workshop 
uwzględnia różne popularne 
programy, które wprowadza- 
ją pewne zmiany, jak na przy- 
kład Enforcer, Action Replay 
IV Soft., DosTouch, DosTra- 
ce oraz kilka innych. Nie są 
uwzględnione wszystkie 
możliwe programy, więc cza- 
sem mogą pojawić się zupeł- 
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nie fałszywe i niczym nie uza- 
sadnione alarmy. Przy wyko- 


nywaniu tej funkcji należy 
więc zdawać sobie sprawę z 
tego, jakie programy znajdują 
się w pamięci i jakie zmiany 


, powodują w systemie. 
Następna opcja, MEMO- | 


Dalsze opcje z menu 
CHECK, czyli DEVICES, RE- 
SOURCES, LIBRARIES, TA- 
SKS, PORTS, INTERRUPTS 
i SEMAPHORES, kontrolują 
poszczególne zasoby syste- 
mu, załadowane do pamięci. 
W razie wykrycia jakichko|- 
wiek niezgodności ze stan- 
dardami użytkownik zostanie 
oczywiście zaalarmowany za 
pomocą odpowiedniego ko- 
munikatu. Wymienione funk- 
cje realizują właściwie wszy- 
stkie zadania, jakie można 
postawić przed programem 
antywirusowym. 

Są to więc wszystkie naj- 
ważniejsze opcje tego pro- 
gramu. Oprócz nich znajdzie- 
my jeszcze menu BOOT- 
BLOCK, dzięki któremu moż- 
na wyświetlać zawartość bo- 
otblocku, naprawiać go, zapi- 
sywać prawidłowy bootblock. 





EVSĘ 
WEGA PAJYNCZWOWOZZANNOTAWÓONE 


Możliwe jest również zapisy- 
wanie bootblocku na dysku w 
formie pliku. Tak zapamięta- 
ny bootblock można oczywi- 
ście później odtworzyć. 

Dość ciekawą opcją jest rów- 
nież możliwość przeglądania 
pamięci, począwszy od nie- 
których charakterystycznych 
adresów, opartych na zawarto- 
ści kilku najważniejszych we- 
ktorów systemowych. Niekiedy 
opcja taka może się okazać 
pomocna dla niektórych nieco 
bardziej zaawansownych użyt- 
kowników Amigi. 

To już chyba wszystkie 
ważniejsze opcje, jakie ofe- 
ruje Virus Workshop. Z pew- 
nością można by jeszcze 
wspomnieć o kilku drobnych 
dodatkach, nie są one jednak 
istotne dla działania samego 
programu. Jak widać, Virus 
Workshop jest programem 
dość dobrym, sprawnie reali- 
zującym postawione przed 
nim zadania. Z pewnością 
każdy użytkownik Amigi i 
twardego dysku powinien wy- 
posażyć się w najnowszą jego 
wersję. 
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Jarosław Horodecki 


ak już zapewne zauwa 
żyliśmy, w lewym dol 
nym rogu ekranu DOpu 
sa znajduje się spis 
urządzeń, zainstalowanych w 
systemie. Zarówno tych fizycz- 
nych (DF0:, RAM:, czy też 
DHO:), jakilogicznych, definio- 
wanych komendą ASSIGN 
AmigaDOS-u. Nie ma tu jednak 
wszystkich urządzeń znajdują- 
cych się w systemie, a nie moż- 


na odświeżyć tej listy. Aby ją | 


zmienić, należy skorzystać z 
odpowiedniej opcji w progra- 
mie konfiguracyjnym. 


Wybranie opcji 
spowoduje przeniesienie nas 
do menu, w którym możemy 
dokonywać dowolnych zmian 


w liście urządzeń. Na ekranie | 


wyświetlony jest spis wszyst- 
kich urządzeń zapamiętanych 
w danym momencie przez 
DOpusa. Lista podzielona jest 
na pięć banków, w których 
umieszczonych jest po sześć 
gadżetów. Jak wynika z pro- 
stego rachunku, DOpus może 
więc pamiętać trzydzieści róż- 
nych urządzeń. Na poszcze- 
gólnych bankach, jak i na każ- 
dym pojedynczym gadżecie, 
można dokonywać wielu pro- 
stych operacji edycyjnych, o 
tym jednak za chwilę. 


Pierwszą czynnością, jaką 
zasadniczo powinno się wyko- 
nać, gdy definiujemy listę 
urządzeń od początku, jest 
skorzystanie z opcji GET DR!- 
VES. Spowoduje ona pobranie 
wszystkich urządzeń fizycz- 
nych oraz początku listy urzą- 
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DIRECTORY 
|aoOPUS 
W PRAKTYCE 
Exo CZ 2.) 


Poznaliśmy już chyba dość dokładnie sposoby wykorzysta- 
nia możliwości, jakie niesie ze sobą samodzielne de- 





DRIVES | 


Program konfiguracyjny ma jednak o wiele więcej możliwo- 


| opcjami. 


ści. Dzisiaj zajmiemy się więc kolejnymi, równie ciekawymi | 


dzeń logicznych i wpisanie ich 
nazw do gadżetów. Dzięki 
temu w prosty sposób mamy 
już właściwie gotową listę 
urządzeń, znajdujących się w 
systemie. Nie zawsze jednak 
stworzona tak lista będzie 
spełniała wymagania użyt- 
kownika. Aby dokonać prak- 
tycznie dowolnych zmian w 
stworzonej automatycznie li- 
ście, należy się zapoznać z 
kilkoma potrzebnymi funkcja- 
mi edycyjnymi. 


Funkcje te umieszczone są 
w dolnej części ekranu w 
dwóch rzędach. W górnym 
rzędzie, obok wspomnianego 
już GET DRIVES, mamy kilka 
gadżetów odpowiedzialnych 
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za wykonywanie podstawo- 


finiowanie gadżetów oraz plików typów w Directory Opusie. | 


| 
| 
| 
| 


| 


wych operacji edycyjnych na -| 


poszczególnych 


bankach. | 


Dzięki odpowiednim funkcjom | 


można więc kopiować po- 
szczególne banki, zamieniać 
je miejscami, kasować oraz 
sortować ich zawartość. W 
rzędzie poniżej znajdują się 
natomiast opcje odnoszące 
się do poszczególnych gadże- 
tów, które można dowolnie ko- 
piować, zamieniać miejscami 
oraz kasować. 


Dzięki powyższym opera- 
cjom nie można jednak zmie- 
niać zawartości poszczegól- 
nych gadżetów, a jedynie ko- 
lejność ich ustawienia. Aby 
danemu gadżetowi przypisać 
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inną nazwę lub inne urządze- 
nie, należy po prostu kliknąć 
nad nim lewym przyciskiem 
myszy. Pojawi się wtedy kilka 
dodatkowych opcji. Można 
dzięki nim osobno zdefinio- 
wać kolory każdego z gadże- 
tów. Możliwa jest także dowol- 
na definicja jego nazwy, która 
może nie być związana w ża- 
den sposób z przypisanym jej 
urządzeniem. Możliwa jest 
oczywiście również zmiana sa- 
mego urządzenia, przy czym 
może to być również dowolny 
katalog, a nie urządzenie fi- 
zyczne czy też logiczne. Dzięki 
temu można zdefiniować ga- 
dżety, poprzez które uzyskamy 
szybki dostęp do najczęściej 
urzywanych katalogów, do 
których niekoniecznie przypi- 
sane są urządzenia logiczne. 
Warto może jeszcze wspo- 
mnieć, iż możliwe jest również 
zmienianie kolorów tła oraz 
atramentu dla każdego z poje- 
dynczych gadżetów. Aby uzy- 
skać szybki dostęp do po- 
szczególnych katalogów, 
można jeszcze przypisać im 
dowolne kombinacje klawiszy. 
Wiedy wystarczy naciśnięcie 
zdefiniowanej kombinacji, aby 
wybrać dane urządzenie. Po 
dojściu do pewnej wprawy jest 
to więc rozwiązanie z pewno- 
ścią najszybsze. 


Kolejna opcja w programie 
konfiguracji to HOTKEYS. W 
dokładnym tłumaczeniu ozna- 
cza to „gorące klawisze”. W ten 
sposób spolszczona nazwa nie 
oddaje jednak w pełni znacze- 
nia tego wyrazu. Tzw. hotkeys 
to pewne kombinacje klawiszy, 
dzięki którym możliwe jest 
szybsze wykonanie danej in- 
strukcji, którą normalnie należy 
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wybrać za pomocą myszy z 
menu lub też gadżetu. Wyko- 
rzystanie do tego celu jedynie 
konkretnych kombinacji klawi- 
szy może w znacznym stopniu 
przyspieszyć pracę z progra- 
mem, oczywiście po dojściu do 
pewnej wprawy, trzeba prze- 
cież zapamiętać zdefiniowane 
kombinacje. W DOpusie sekcja 
definicji „hotkeys” nie umożli- 
wia jednak przypisywania wy- 
branych kombinacji danym ga- 
dżetom czy opcjom z menu. 
Możliwość taka jest już wbudo- 
wana w odpowiednie sekcje 
programu konfiguracyjnego. | 
„Hotkeys” służy tutaj do przy- 
porządkowania pewnym kom- 
binacjom klawiszy komend ze- | 
wnętrznych, które też mogą | 
zostać wywołane w dowolnym 
momencie, z poziomu dowol- 
nego ekranu, niekoniecznie 
DOpusa. Pewnym ogranicze- 


po prostu stworzenie iden- 
tycznej ze wskazaną definicji, 
którą następnie można w do- 
wolny sposób modyfikować. 
Najważniejsza jest jednak na 
pewno opcja NEW HOTKEY. 
Po jej wybraniu przechodzimy 
do ekranu, w którym można 
definiować własne kombina- 
cje klawiszy oraz odpowiada- 
jące im działania. 


Ekran ten również powinien 
już wyglądać znajomo. Jest on 
mianowicie bardzo podobny 
zarówno do ekranu definicji ga- 
dżetów, jak i typów plików. Je- 
dyną różnicą jest to, iż niektóre 
opcje zostały tu wyłączone. Nie 
ma więc już możliwości podsta- 
wiania pod poszczególne kom- 
binacje klawiszy wewnętrz- 
nych komend DOpusa. Jak na 
pewno pamiętamy, można jed- 
nak łatwo tego dokonać przy 
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niem jest to, że po naciśnięciu 
zdefiniowanej kombinacji od- 
powiednie czynnośći zostaną 
wykonane dopiero po zakoń- 
czeniu zadania, wykonywane- 
go w danym momencie przez | 
DOpus. Tak więc, niestety, nie 
jest możliwe równoczesne wy- 
konywanie kilku czynności 
przez sam DOpus. 















definiowaniu własnych gadże- 
tów. Pozostałe możliwości, tzn. 
AmigaDOS, Workbench, Batch 
oraz ARexx są oczywiście do- 
stępne. Niemożliwe jest nato- 
miast użycie większości ze 
znanych nam już flag przypisa- 
nych każdej komendzie. Do 
dyspozycji zostają tylko cztery 
z nich: Include DOpus-Startup, 
-Include Shell-Startup, No File- 
name Quote oraz Output Win- 
dow. Warto jednak zauważyć, 
że w rzeczywistości korzysta- 
nie z pozostałych flag byłoby 
bezsensowne, o ile weźmiemy 
pod uwagę działania przewi- 
dziane dla tej opcji przez auto- 
rów DOpusa. 


Ekran, na którym znajduje 
się lista zdefiniowanych kom- 
binacji klawiszy, przypomina 
znany nam już ekran z listą 
zdefiniowanych typów plików. 
Obok dwóch, umieszczonych 
również w omówionym już | 
edytorze typów plików, opcji 
SWAP i DELETE umieszczo- 
no jeszcze opcję DUPLICA- 
TE, odpowiadającą pod 
względem funkcjonalnym 
funkcji COPY. Powoduje ona 








Jak widać, definiowanie wła- 
snych klawiszy funkcyjnych 
jest czynnością niezmiernie 
prostą. Natomiast dzięki możli- 
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wości tworzenia własnych defi- 
nicjj otrzymujemy naprawdę 
bardzo przydatne przy pracy z 


SP ETYCZNE NET TUSZE TTP RUTZOR WET" 
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systemem narzędzie. Przykła- | 
dowo można przyporządkować | 


najczęściej używane komendy 
kolejnym klawiszom funkcyj- 


nym, które przecież zwykle po- | 


zostają zupełnie bezużytecz- 
ne. Można sobie w ten sposób 


pozostawić nakażde wezwanie 
takie programy, jak: antywirus, 


| edytor tekstu, player do modu- 
| łów muzycznych oraz inne czę- 


sto używane drobne programi- 
ki. Nie muszę chyba nikogo 
przekonywać, w jak dużym 
stopniu zastosowanie „hotke- 
ys” usprawni pracę w systemie 
Amigi oraz oczywiście w sa- 
mym DOpusie. 


Kolejną opcją programu jest 
MENUS, dzięki której definio- 
wać można zawartość rozwi- 


janych menu, uaktywnianych 
poprzez naciśnięcie prawego 
klawisza myszy. DOpus po- 
zwala na zdefiniowanie pięciu 
takich menu, z których każde 
może mieć najwyżej dwadzie- 
ścia opcji. Jak łatwo obliczyć, 
daje to w sumie liczbę stu 
możliwych do zdefiniowania 


| własnych komend. 


Edycja zawartości poszcze- 
gólnych menu jest bardzo 
podobna zarówno do edycji ga- 
dżetów, jak i „hotkeys”. Nie są- 
dzę więc, aby konieczne było 
dokładne omówienie poszcze- 
gólnych ' gadżetów, 
szczonych w dolnej części ekra- 
nu. Warto jedynie wspomnieć, 
iż umożliwiają one dokonywa- 
nie takich operacji, jak kasowa- 
nie, zamiana miejscami czy też 
kopiowanie zarówno poszcze- 
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gólnych menu, jak i pojedyn- 
czych opcji w nich zawartych. 


Oczywiście możliwa jest 
również dowolna edycja ko- 
mend podstawianych pod po- 
szczególne opcje menu. Jed- 
nak również i sekcja definicji 
tychże komend nie wymaga już 
szerszego omówienia. Edytor 
jest praktycznie identyczny z 
omówionym już edytorem ga- 
dżetów. Również metody wy- 
korzystania komend z menu są 
właściwie identyczne z dość 
szczegółowo już omówionymi 
sposobami wykorzystania edy- 
cji gadżetów. W wypadku menu 
można również, tak jak w wy- 
padku gadżetów, tworzyć ko- 
mendy powiązane z typami pli- 
ków. Z pewnością bardzo wy- 
godne będzie stworzenie ko- 
mend operujących na archi- 
wach, a wywoływanych wła- 













śnie za pośrednictwem jedne- 
go z menu. Taka obsługa archi- 
wów jest nieco wygodniejsza 
niż korzystanie z gadżetów 
zdefiniowanych przez nas w 
poprzedniej części cyklu. 


To już właściwie wszystkie 
opcje programu konfiguracyj- 
nego DOpus, dzięki którym 
można tworzyć własne ko- 
mendy, instalować w systemie 
nowe kombinacje klawiszy, 
wykonujące określone przez 
użytkownika czynności, two- 
rzyć własne typy plików. Po- 
zostałe trzy opcje, zawarte 
w programie konfiguracyjnym, 
umożliwiają stworzenie opty- 
malnego dla danego użytkow- 
nika wyglądu samego DOpu- 
sa. lch dość szczegółowe 
omówienie znajdziemy w na- 
stępnej części naszego cyklu. 
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DIAVOLO BACKUP V1.17 


Obecnie coraz więcej amigowców jest szczęśliwy” 

mi posiadaczami twardego dysku. Dlatego też czę- 

ściej zachodzi potrzeba wykonywania backupów, 

czyli składowania na dyskietkach rzadziej używa- 

nych danych. Jednym z najlepszych programów 

wykonujących to zadanie jest z pewnością Diavolo 
Backup. 





Jarosław Horodecki 


iavolo Backup urucha- 
mia się, otwierając 
własne okienko na 
ekranie Workbencha. 
W okienku tym znajdują się 
gadżety odpowiadające trzem 
podstawowym  czynnościom 
wykonywanym przez  pro- 
gram. Jest to oczywiście wy- 
konanie backupu, odtworze- 
nie wcześniej zrobionego 
backupu oraz porównanie 
backupu z zawartością twar- 
dego dysku czy też innego 
urządzenia (np. dysku optycz- 
nego). Jedną z tych opcji moż- 
na również wybrać z poziomu 
rozwijanego menu. W menu 
tym znajduje się również kilka 
opcji dotyczących konfigura- 
cji programu. Znajdziemy tu 
więc opcję odpowiadającą za 
ustawienie ogólnych parame- 
trów pracy, takich jak wiel- 
kość bufora, z jakiego może 
korzystać program, sposób 
wyświetlania danych o długo- 
ści sporządzanego backupu 
oraz priorytet poszczegól- 
nych czynności wykonywa- 
nych przez Diavolo Backup 
(czytanie z twardego dysku, 
pakowanie danych oraz zapis 
na dyskietki). 
Możliwa jest również zmia- 
na niektórych parametrów do- 
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tyczących tworzenia backu- 
pu. Jest to więc wybór sposo- 
bu pakowania danych (możli- 
we jest zastosowanie dowol- 
nej biblioteki XPK) oraz możli- 
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wość zabezpieczenia danych 
za pomocą hasła. Są również 
takie opcje jak sprawdzanie, 
czy dyski przeznaczone do 
zapisu są już sformatowane 
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lub też należą do wcześniej 
wykonanego backupu. Jak wi- 
dać, programista bardzo dba 
o użytkownika i w miarę moż- 
liwości zabezpiecza go przed 
przypadkową utratą danych. 
Na koniec zostaje oczywi- 
ście jeszcze menu konfigura- 
cji odtwarzania danych z ba- 
ckupu. Tutaj mamy właściwie 
tylko opcję dotyczącą sposo- 
bu postępowania programu w 
wypadku natrafienia na plik 
już istniejący na dysku, na 
który odtwarzany jest dany 
backup. Oprócz tego jest je- 
szcze możliwość odtwarzania 
pełnej struktury katalogowej 
odtwarzanych danych lub też 
całkowite jej pominięcie. 
Oprócz menu konfiguracyj- 
nego mamy jeszcze jedno 
menu, służące do ustawienia 
parametrów urządzenia, 
podłączonego do złącza 
SCSI. Chodzi tutaj głównie o 
streamer (na przykład dwugi- 
gabajtowy DAT). Dzięki temu 
menu można przystosować 
Diavolo Backup do pracy z 
dowolnym tego typu urządze- 
niem, korzystając z optymal- 
nych parametrów. Niestety, 
nie jestem w stanie bardziej 
szczegółowo omówić tych 
opcji. Gdy uda mi się rozbudo- 
wać moją Amigę o jakikolwiek 
rodzaj pamięci masowej, za- 
pisującej dane na taśmach, z 
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pewnością podzielę się moimi 
doświadczeniami. 

To tyle, jeśli chodzi o możli- 
wości konfiguracji. Przejdźmy 
teraz do głównych zadań rea- 
lizowanych przez program. 
Najważniejsze jest chyba 
stworzenie backupu. Wybra- 
nie odpowiedniej opcji prze- 
nosi nas do ekranu, na którym 
znajdują się opcje bezpośre- 
dnio związane z wykonywa- 


- niem backupu. Jest więc moż- 


liwość wyboru stacji dysków, 
z których będziemy korzystać 
(dfO: do df3:). Można także 
włączyć lub wyłączyć weryfi- 
kację zapisywanych danych. 
Zamiast dysku można też wy- 
korzystać pojedynczy plik, w 
którym będą zapisywane 
oznaczone pliki. Odpowiednia 
opcja znajduje się oczywiście 
również na tym samym ekra- 
nie. Oprócz tych dwóch możli- 
wości jest jeszcze opcja, dzię- 
ki której możliwy jest zapis 
danych na taśmie (oczywiście 
korzystając ze streamera). 
Po wybraniu sposobu wyko- 
nywania backupu należy 
oczywiście wybrać pliki. 
Ogromną zaletą Diavolo Ba- 
ckup jest możliwość wyboru 
plików z kilku zupełnie róż- 
nych katalogów bez koniecz- 
ności wczytywania wszyst- 
kich katalogów z danego urzą- 
dzenia, jak na przykład w zna- 
nym programie Quarterback. 
Można również wybierać pliki 
pochodzące z różnych urzą- 
dzeń. Przykładowo z CD- 
ROM-u (CDO:) oraz dwóch 
partycji twardego dysku (DHO: 
i DH1:). Sam sposób wyboru 
plików również jest bardzo 
wygodny. W jednej z części 
okna programu pokazane jest 
drzewo przedstawiające 
strukturę katalogową wczyta- 


nych danych, w drugiej nato- 


miast wyświetlone są po- 
szczególne pliki ze wskaza- 
nego katalogu. Wybierać do 
backupu można zarówno całe 
katalogi, jak i jedynie po- 
szczególne, pojedyncze pliki. 
Na bieżąco podawana jest 
również liczba zaznaczonych 
plików i katalogów, a także ich 
sumaryczna długość. Bardzo 
przydatne jest też podawanie 
informacji o liczbie dysków, 
jaką najprawdopodobniej zaj- 
mą oznaczone już dane. Po 
dokonaniu wyboru wszystkich 
plików program prosi o wkła- 
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danie kolejnych dysków. War- 
to zauważyć, iż podczas ocze- 
kiwania na dysk Diavolo Bac- 
kup nadal pakuje przygotowy- 
wane do nagrania dane, nie 
ma więc mowy o marnowaniu 
czasu. Cała operacja przebie- 
ga więc w miarę szybko i 
sprawnie. Co więcej, w odróż- 
nieniu od niektórych podob- 
nych programów  Diavolo 
Backup naprawdę w najwięk- 
szym możliwym stopniu wyko- 
rzystuje pojemność dyskietki. 

Kolejna opcja programu to 
odtwarzanie wcześniej zapa- 
miętanych danych. Właściwie 
wszystkie menu są takie same 
jak przy tworzeniu backupu. 
Jedyną różnicą jest chyba tyl- 
ko to, iż katalog plików wczy- 
tywany jest z pierwszej dys- 
kietki archiwum (lub pliku, na 
który robiliśmy backup), a nie 
z twardego dysku czy CD- 
ROM-u. Z wczytanego katalo- 
gu zaznaczamy pliki, które 
chcemy odzyskać, a następ- 
nie kolejno wkładamy potrzeb- 
ne dyski. Bardzo istotną zaletą 
Diavolo Backup jest to, iż w 
wypadku natknięcia się na 
błąd na dysku, lub też gdy je- 
den z dysków backupu został 
zgubiony, nie jesteśmy nara- 
żeni na utratę wszystkich da- 
nych. Program pomija jedynie 
te pliki, które zapisane były na 
uszkodzonych lub zagubio- 
nych dyskach, z powodzeniem 
odtwarzając pozostałe. Co 
więcej, nie jest nawettragedią 
zgubienie lub trwałe uszko- 
dzenie pierwszego dysku. 
Diavolo Backup potrafi odtwo- 
rzyć katalog, przeglądając ko- 
lejno wszystkie dyski. Przy 
dużych archiwach trzeba nato 
poświęcić szalenie dużo cza- 
su, najważniejsze wszak są 
ciągle jeszcze możliwe do 
odzyskania dane. 

Ostatnia z opcji, już nieco 
rzadziej używana, służy do 
porównania wykonanego ba- 
ckupu z zawartością dysku. 
Dzięki niej można przekonać 
się o tym, w jakim stopniu 
dane nadyskietce podobne są 
do tych na twardym dysku, 
czy też CD-ROM-ie. Program 
podaje liczbę plików identycz- 
nych, różnych oraz nie istnie- 
jących na wskazanym urzą- 
dzeniu. Informacja ta czasem 
może się okazać przydatna, 
na przykład przy aktualizacji 
backupu. 


AV | Data compression an 
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System na talerzu (cz. 7.) 


MIGADOS 


Marek Pampuch 


CALCULATOR (kalkulator) 


Składnia: dla systemów 1.2 i 1.3: CALCULATOR 
dla systemu 2.0: CALCULATOR [PUBSCREEN=>ekran<] [TAPE] 
(UWAGA: parametr PUBSCREEN występuje jedynie w no- 
wych wersjach systemu 2.04. System w wersji 2.0 i wcześniej- 
sze wersje systemu 2.04 nie mają tego parametru.) 
Dla systemów 2.1 i 3.0: CALCULATOR [TAPE=>urządzenie<] 
[PUBSCREEN=>ekran<] 
dla systemu 3.1:CALCULATOR [TAPE=>urządzenie<] [PUB- 
SCREEN=>ekran<] [[NACTIVE=>ekran1<] 
gdzie: ekran — to nazwa ekranu publicznego (Public Screen), na 
którym ma zostać wyświetlony kalkulator, ekran1 zaś to nazwa 
ekranu, na którym wyświetlane są wyniki działania opcji TAPE. 
WZORZEC: 
dla systemu 2.0: PUBSCREEN, TAPE/K (z uwagą jak przy 
składni) 
dla systemów 2.1 i 3.0: TAPE/K, PUBSCREEN/K 
dla systemu 3.1:TAPE/K, PUBSCREENIK, INACTIVE/K 
(UWAGA; ten ostatni parametr występuje też w niektórych we- 
rsjach systemu 3.0). 





To, co wszyscy uważają za program pomocniczy, w rzeczy- 
wistości także jest rozkazem DOS-u i może być stosowane na 
przykład w sekwencji startowej po to, aby taki kalkulator (od 
czasu do czasu przydatny) umieścić rezydentnie. W zależności 
od systemu operacyjnego Calculator znajdziemy w katalogu 
Tools lub Utilities. 

Prymitywny kalkulator (dla systemów 1.2 i 1.3) został uzupeł- 
niony w systemach od 2.0 w górę o bardzo ciekawą opcję TAPE. 
Pozwala ona wyświetlić lub wydrukować wyniki kolejnych dzia- 
łań na zdefiniowanym przez użytkownika urządzeniu. Domyśl- 
nie ustawiona jest tu konsola RAW: czyli wyświetlanie wyników 
w dodatkowym oknie. Najlepiej jednak obliczenia będą wygląda- 
ły wydrukowane na papierze. Aby to zrobić, wystarczy napisać: 


CALCULATOR TAPE="PRT:* 


Wyniki możemy oczywiście „wypuścić” na dowolne urządze- 
nie DOS-u, pamiętając o tym, że jeśli urządzenie nie jest zamon- 
towane, to jego nazwę należy umieścić w cudzysłowie, na 
przykład: 


CALCULATOR TAPE=RAM:wyniki 


zapisze działania kalkulatora w RAM-dysku w zbiorze o nazwie 
„wyniki”, a 


CALCULATOR TAPE=dhO:obliczenia 
na twardym dysku dh0: w zbiorze o nazwie „obliczenia”. Od 
późniejszych wersji systemu 2.04 dodany jest kolejny parametr 


PUBSCREEN. Określa on ekran, na jakim zostanie wyświetlony 
kalkulator. Przykładowo: 
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CALCULATOR PUBSCREEN=MTOOLSCREEN TAPE=CON:0/0/640/400/obliczenia/ 
CLOSE 


włączy kalkulator, którego okno znajdzie się na ekranie publicz- 
nym o nazwie MTOOLSCREEN, a zapis obliczeń w okienku 
„obliczenia” (zamykalnym) o rozmiarach 640 na 400 pikseli. 
(Przykład ten jest dość głupi, bo okno taśmy zasłoni nam przy 
tym kalkulator, ale jest już późno i nie chce mi się myśleć). Przy 
takim „włączeniu” kalkulatora nie będziemy jednak mogli za- 
mknąć okna ekranu głównego, zanim nie wyłączymy kalkulatora 
(klikając na gadżet w lewym górnym rogu liczydła). 


CD (current directory — aktualny katalog) 


Składnia (dla wszystkich systemów): CD [[DIR=] >katalog<] 
gdzie: katalog — to nazwa katalogu lub podkatalogu. W nazwie 
można używać symboli określonych przy omawianiu patternu 
(wzoru nazwy) opisanego w numerze 3/94 Magazynu AMIGA, 
ale TYLKO dla systemów w wersjach 2.04 i wyższych. Wpisanie: 


CD df0:dt? 


w systemach 1.2 i 1.3 spowoduje, że pojawi się komunikat o 
błędzie, natomiast w systemach „o wyższych numerach” prze- 
niesie nas do katalogu zaczynającego się na literę „d” (UWAGA! 
Przy większej liczbie takich katalogów wyświetlony zostanie 
błąd). 

Wzorzec (dla wszystkich systemów): DIR 

Powoduje przejście do katalogu (lub podkatalogu) o podanej 
nazwie. Jako nazwa katalogu może występować: 


* Pełna nazwa, na przykład: 
CD obrazki 


spowoduje przejście do katalogu (podkatalogu) o nazwie obraz- 
ki. 


* Nazwa ze ścieżką: 
CD ah2:rysunki/iff 


przeniesie nas do podkatalogu „iff” znajdującego się w katalogu 
„rysunki” na dysku dh2:. UWAGA: jeśli podana przez nas ścież- 
ka nie istnieje (co zdarza się bardzo często w wypadku błędu 
literowego). zostaniemy poinformowani, że Amiga nie może 
znaleźć takiej ścieżki. 


* Dwukropek: 


CHE 


spowoduje że znajdziemy się w katalogu głównym aktualnie 
używanego dysku (bez względu na to w jakim podkatalogu 
byliśmy przed użyciem tego rozkazu). 


* Slash: 

CD / 
przemieści nas do katalogu nadrzędnego (na przykład jeśli 
byliśmy w podkatalogu devs/printers, to po użyciu powyższego 
rozkazu znajdziemy się w katalogu devs). W rozkazie CD można 
używać dowolnej liczby / — każdy z nich cofnie nas o jeden 
stopień hierarchii katalogu w górę. Na przykład jeśli po: 


CD obrazki/rysunki/iff/hires/32kolory 
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użyjemy 


CD //7// 
to trafimy z powrotem do katalogu głównego. 


* Rozkaz CD może być także użyty bez żadnych parametrów. 
W takim wypadku wyświetli nam nazwę aktualnego katalogu. 


Jeśli korzystamy z systemu 2.0 lub wyższego, możemy 
przejść do potrzebnego nam katalogu bez użycia rozkazu CD. 
Wystarczy wpisać przykładowo: 


1ibs 


aby znaleźć się w katalogu bibliotek , jeżeli aktualnie znajduje- 
my się w katalogu „nad nim”, czyli zwykle w katalogu głównym; 
jeżeli chcemy przejść do bibliotek z dowolnego miejsca na 
dysku, należy wpisać 


libs: 


Przy systemach 1.2i 1.3 operacja taka spowoduje pojawienie 
się komunikatu o błędzie nawet wtedy, jeśli taki katalog istnieje 
na dysku. 


CHANGETASKPRI (zmień priorytet zadania) 


Składnia dla systemu 1.2: CHANGETASKPRI >n1< 
Składnia dla systemu 1.3: CHANGETASKPRI >n1< [ >n2<] 
Składnia dla systemów 2.0, 2.1, 3.0i13.1 CHANGETASKPRI 

[PRIORITY=] >n1< [PROCESS= >n2< ] 

gdzie: nil — priorytet, n2 — numer zadania 

wzorzec: dla systemu 1.2: PROCESS/A 

dla systemu 1.3: PRIORITY/A, PROCESS/K 

dla pozostałych systemów: PRIORITY/A/N, PROCESS/K/N 


Rozkaz ten zmienia priorytet dla poszczególnych zadań wy- 
konywanych przez Amigę. W każdym komputerze wielozadanio- 
wym, a takim jest Amiga, można uruchomić wiele procedur 
(procesów) jednocześnie, tak aby działały one równolegle. Do- 
myślnie wszystkim procesom nadawany jest priorytet średni 
(czyli 0). Oznacza to, że mają taki sam czas dostępu do proce- 
sora i procent jego wykorzystania. 

Jeśli jednak chcemy przyspieszyć działanie jakiegoś proce- 
su, to musimy mu dać większy dostęp do procesora (oczywiście 
odbędzie się to kosztem szybkości pozostałych procesów, bo 
czas, niestety, nie jest z gumy i nie da się rozciągnąć). Zmiany 
takiej dokonamy za pomocą rozkazu ChangeTaskPri. 

W systemie 1.2 pozwala on zmienić jedynie priorytet dla 
zadania aktualnego, w kolejnych wersjach systemu możemy 
ustawiać już priorytet dla dowolnego procesu (na marginesie: 
jeśli lubimy wpisywać opcjonalne nazwy operacji, to tutaj za- 
miast PRIORITY możemy użyć skróconej wersji PRI). Każdemu 
procesowi można nadać wartość z zakresu od -128 do 127. 

Nie należy jednak przesadzać, zwłaszcza przy zwiększaniu 
priorytetu, gdyż mogłoby to spowodować zbytnie zwolnienie 
procesów systemowych. Stosuje się zatem przeważnie wartości 
z zakresu od -5 do +5. Przykład: 


CHANGETASKPRI 5 


Wszystkie procesy, jakie zostaną uruchomione z CLI (lub 
Shella), w którym się znajdujemy, będą odtąd działały odrobinę 
szybciej niż pozostałe. 

Przypuśćmy, że chcemy coś wydrukować. Drukarka jest urzą- 
dzeniem powolnym i domyślny priorytet O zabiera zbyt wiele 
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cennego czasu procesora. Można zatem bez żadnych konse- 
kwencji zmniejszyć priorytet drukowania przez: 


CHANGETASKPRI -5; 
COPY DFO0:list 
CHANCETASKPRI 0; 
tylko operacja drukowania 

A teraz pewna sztuczka, (niedostępna niestety dla użytkow- 
ników systemu 1.2). Mamy do rozdysponowania nieco „czasu 
procesora”. Może zatem zobaczymy przez ten czas (bo druko- 
wać się będzie długo), co mamy na dysku df1:? Strasznie to 
wolne. Ale przecież mamy „czas”. Przyspieszymy sobie zatem 
rozkaz DIR. Wiemy, jak to zrobić..., tylko nie wiemy, jakie 
zadanie wykonuje ten rozkaz. Pomożemy sobie, wpisując: 


tu zmniejszamy priorytet 
TO PRT:;tego chyba nie musze t$umaczya 


bo przecie. mniejszy dostEp do procesora ma miee 


STATUS COM=DIR 


Po naciśnięciu klawisza [Return] pojawi się na ekranie liczba 
(na przykład 2). No to jesteśmy w domu. Wystarczy teraz 
wpisać: 

CHANGETASKPRI 5 PROCESS=2 

(UWAGA:rozkaz STATUS pozwala na określenie procesu nie 
tylko dla rozkazów. Tu należy pamiętać o tym, że jeśli aktualnie 
nie będzie wykonywany rozkaz dir, wówczas na ekranie nic nie 
zostanie wypisane. Dokładniej będzie to omówione później.) 

UWAGA: Nadmierna zabawa z tym rozkazem może doprowa- 
dzić naszą Amigę do szczytowania (Gurowania). Początkującym 
użytkownikom radzę się zatem zająć najpierw innymi rozkazami. 





STUDIO KOMPUTEROWE 


03-982 Warszawa 
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AMERICAN POKER 


> wszelkie zasady oryginalnej gry 4*P» opcja gry dla 
dorosłych — rozbieranie dziewczyn 4 e » znakomite efekty 
imuzyka <4*P» polskie komentarze Kkrupiera +4e»» 
sympatyczna grafika (piękne dziewczyny) i sporo emocji 4 


EFRANKO o a> 


niezliczona ilość przeciwników 
i ciosów + * > 3 dyskietki wspaniałej zabawy +4 * > krew, 
łamanie kości — coś dla ludzi o mocnych nerwach 4*P 
historia rodem z najciemniejszych zakamarków polskiej 


rzeczywistości < 
J ANOSIK > wspaniała gra zręcznościowa dla 
każdego 4*b» do pokonania kilka 
etapów: las, wioska, zamek < * » znakomita wielobarwna 
grafika 4*» na drodze: przeszkody, pułapki, wielu 
i przeciwników 4 * » legenda, humor, rozrywka, zręczność, 
przygoda + 


PozSQOM4N54 


> 80 różnych poziomów + » » znako- mita muzyka < * » 
* przestrzenne mani- pułowanie klockami + e > różne stopnie 
trudności < » » kilka sposobów roz- wiązań każdego wzoru 4 

> fascynująca gra przygo- 


ROOSTER dowo-labiryntowa <4e» 


misja komandosa w bazie księżycowej + * » do pokonania 
cztery etapy + * > doskonałe grafika i dźwięk + * > instrukcja 
zawiera podpowiedzi do etapów i mapki terenu 4 


WKRÓTCE NOWOŚCI! 

ROOSTER II - dalszy ciąg arcyciekawej akcji, jeszcze lepsza grafika, muzyka 
MAGICZNA KSIĘGA = znakomita gra przygodowa; BOO - rewelacyjna układanka; 
STARBALL — zwariowana gra zręcznościowa; LAST SOLDIER — ostatnia ekcje komandosa 


ld. 
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TOTAL CARNAGE 


Po kolejnym ciężkim dniu człowiek ma ochotę zapomnieć o 
codziennych kłopotach i się rozerwać. Rozrywka może przyjmo- 
wać różne formy. Jedni pójdą na dyskotekę, inni będą uprawiali 
jakiś sport. No tak, a jeśli komuś to nie odpowiada i chciałby na 
przykład trochę poszaleć z bronią w ręku, kładąc trupem setki 
przeciwników? Sam niedawno znalazłem się w takiej sytuacji. W 
pierwszym impulsie chciałem naruszyć swoje żelazne zasoby 
amunicji do osobistego kałasznikowa, ale ostatecznie postanowi- 
łem zająć ręce mniej śmiercionośnym narzędziem, a mianowice 
rączką joysticka. 

I tu pojawił się dylemat, czym nakarmić moją poczciwą Amisię. 
Szybkie przejrzenie reklamówek producentów gier zaowocowało 





znalezieniem jednej z wielu 
propozycji. Mój wybór uległ 
przyśpieszeniu po przeczyta- 
niu kilku szumnych haseł w sty- 
lu "Najlepsza gra typu strzela- 
nina” itp. O tym, że dobry 
sprzedawca może sprzedać 
syrenę jako mercedesa, prze- 
konałem się na własnej skórze. 
Gra Total Carnage, będąca tematem niniejszej recenzji, nie tylko 
nie należy do czołówki w swojej klasie, ale z trudem udałoby się jej 
znaleźć w środku tabeli notowań. Przejdźmy zatem do konkretów. 

Już pierwsze wrażenie nie było najlepsze. Gra zajmująca trzy 
dyskietki i właściwie żadnego intra poza planszą tytułową z nary- 
sowanym (nie najlepiej) mięśniakiem. Myślę sobie "pierwsze koty 
za płoty, może dalej będzie lepiej”. A tu szok. Kilka pierwszych 
ruchów i mam wrażenie, że znalazłem się w epoce kamienia 
łupanego, czyli w połowie lat osiemdziesiątych. Przecieram oczy, 
myślę sobie "może wcale nie mam wersji agowej tylko jakąś inną”. 
Szybki wypad do kumpla i, niestety, domysły okazują się rzeczywi- 
stością. Próba uruchomienia programu na pięćsetce..., inaekranie 
pojawia się gustowny napisik, że jest on przeznaczony tylko dla 
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tych lepszych modeli Amigi. Ciężko doświadczony wracam do 
domu i pogodzony z losem przystępuję do dalszych oględzin. A oto 
w skrócie ich rezultat. - 

Grafika wygląda jakby zamiast 256 kolorów miała 32. Zeby 
jeszcze umiano wykorzystać tę liczbę barw, ale nie. Niektórzy 
przeciwnicy przybierają na przykład wściekły, jednolity jaskrawo- 
różowy kolor, wyglądają, jakby wpadli przed chwilą do wanny z 
farbą. Idźmy dalej i zajmijmy się animacją postaci. Pierwszy zarzut 
to, że bohater, którym się poruszamy, istandardowi przeciwnicy są 
za mali. Ich poruszanie się jest więcej niż złe. Taka animacja 
sprite' ów może ibyłaby dobra na klonie, ale jednak Amiga przyzwy- 
czaiła nas już do innej jakości. Przykładowo główny bohater wyglą- 
da od góry jak Rambo, a drobi takimi kroczkami jak baletnica w 
„Jeziorze łabędzim”. Trochę lepiej prezentują się różnego rodzaju 
pojazdy iinne obiekty, zwykle pojawiające się przy końcu poziomu, 
chociaż i tu nie wszystko jest zapięte na ostatni guzik. 

Drugi poważny zarzut związany jest z poziomem trudności sa- 
mej gry. Autorzy myśleli chyba, że za komputerem siadają jakieś 
cyborgi czy T2. W rezultacie otrzymuje się grę, w której jesteśmy 
praktycznie skazani na nieustanne powtarzanie jednego i tego 
samego poziomu. Co się na to złożyło? Kilka korelujących ze sobą 
elementów. O niepewnym, mało precyzyjnym sterowaniu postacią 
już wspominałem, poza tym gracz ma do czynienia z całymi 
hordami przeciwników (mniej więcej jak ttum kibiców opuszczają- 
cych stadion piłkarski), którzy dodatkowo mają tę niemiłą cechę, że 
pomimo, iż są trafieni, przebiegają jeszcze kilka kroków i wpadają 
na nas, co oczywiście kończy się naszą śmiercią. Sytuacja trochę 
ulega poprawie, jeśli korzysta się z opcji gry dla dwóch graczy. 

Jakby wszystkiego było mało, i oprawa muzyczna nie jest rewe- 
lacyjna. Jedynym jej pozytywnym punktem jest kilka w miarę 
przyzwoitych sampli. 

Jak widać, Totał Carnage jest programem przeciętnym, bez 
wątpienia nie oddającym w pełni możliwości Amigi. 

Roman Sadowski 





Dane. 
techniczne 


Liczba 


Grafika 
_ Dźwięk 
Pomysł 
Atrakcyjność 
Ogólnie 








JAK GRAĆ W GOBLINS? (cz. 4) 


Na początek przypominam, że misja Blounta polega na pogo- 
dzeniu zwaśnionych: królowej Xiny i króla Bodda. Przyczyną 
waśni między nimi było to, że król ukradł królowej pamiątkowy 
pantofelek przodka, a Xina zrewanżowała się Boddowi *poży- 
czeniem od niego” czaszki pradziadka. Zadaniem Goblina jest 
zwrócenie tych przedmiotów prawowitym właścicielom. Nie jest 
to jednak łatwe. 





% Ladkówa.. ocdalsł> l 


Ostatnio pozostawiliśmy naszego bohatera przy katapulcie i 


Collosusie. Wszystkie skomplikowane zabiegi, jakich Blount 
dokonywał wcześniej, miały na celu tylko jedno — dostanie się 
do zamku. | udało się to. 


[ETAP 7 — ZAMEK] 


PLANSZA A 

Blount znalazł się w komnacie królowej. Najpierw, jako raso- 
wy dziennikarz, postanowił *zasięgnąć języka” i w tym celu 
podszedł do królowej. Nie zdążył jednak dowiedzieć się wszyst- 
kiego, gdyż padający przez okno promień księżyca znów za- 





0 


LL- lewy lichtarz, 
PL=-prawy lichtarz 
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działał w swój niesamowity sposób. Goblin ponownie stał się 


| wojowniczym Were Blountem. Rzucił się na królową, próbując ją 


pocałować. Udaremnił mu to jednak strażnik (guard), wychylają- 
cy się zza kotary, strzelając do niego z pistoletu (gun). (Tak, tak 
— Biuro Ochrony Rządu działa sprawnie bez względu na czas i 
miejsce wydarzeń — przyp. Ed). Skuteczna zazwyczaj broń na 
Ducha Wojowniczego Przodka nie mogła oczywiście zadziałać. 
Widząc to, strażnik dostał ataku histerycznego śmiechu. Were 
Blount wykorzystał sytuację i uderzył młotkiem zataczającego 
się od śmiechu strażnika. Strażnik upuścił pistolet. Na to tylko 
czekał Were Blount, który porwał porzuconą broń. 

Tym razem nikt nie przeszkadzał mu w pocałowaniu królowej. 


| Wróżka Pythia, widząc taką nieprzystojną scenę, zasłoniła rę- 
| kamioczy, przez co nie zauważyła, że cały ten udawany romans 


miał na celu odwrócenie jej uwagi od różdżki magicznej (magic 
wand). Tymczasem Fulbert stwierdził, że na talerzu leżącym na 
stole znajdzie albo smaczne kąski, albo w najgorszym razie 
wygodne legowisko, a zatem dostojnie wpełzł na ten talerz. 
Were Blount także podszedł do stołu i powąchał leżące na nim 
jarzyny. Ich zapach, podobny do gorzkich migdałów, wydawał 
mu się dziwnie znajomy. *Jasne! Ktoś posypał je cyjankiem, aby 
mnie otruć. Tak dalej być nie może. Muszę z tym wszystkim 
zrobić porządek!” Dla nadania powagi swoim słowom uderzył 
pięścią w stół. Nożyce wprawdzie się nie odezwały, ale Fulbert 


| wyleciał jak z procy, potrącając po drodze żyrandol (chandelier), 


który rozhuśtał się, niczym wahadło. Ułatwiło to oczywiście 
zadanie Were Blountowi, który wstał ze stołka, na którym sie- 
dział, przeszedł pod krzesło, stojące obok tronu królowej i 
wskoczył po tym krześle na sąsiedni nieruchomy żyrandol, a 
następnie przeskoczył na żyrandol rozhuśtany przez Fulberta i 
wylądował na kominku (fire-place). 

Podniósł pokrywkę garnka (pot). Z garnka wyjrzał kucharz. 
Blount popatrzył do garnka, jednak jego zawartość nie zadowo- 


, liła Goblina. Niestety, nie wiedział, czego jeszcze brakuje. Po 
, krótkiej rozmowie z kucharzem uzyskał potrzebne informacje. 


PSLSŚSGdkaWu 


Jednak niezbędne specjały należało najpierw znaleźć. Goblin (a 





FU 
lichtarz 
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raczej jego złe wcielenie) wziął leżący obok koper włoski (fen- 
nel) i ruszył w stronę drzwi. Za nim udał się Fulbert, który wspiął 
się na kolumnę stojącą obok drzwi i strącił z niej okulary (spec- 
tacles). Were Blount próbował je złapać, by się nie rozbiły. 
Niestety, mógł je tylko podrzucać. Fulbert, oceniwszy sytuację 
stwierdził, że Goblin nie ma na to szans. Aby mu pomóc, 
zeskoczył na dół, wszedł w drzwi i po dość długiej podróży przez 
inne komnaty tak, aby dostać się na kamień do prasowania flag 
(flagstone) złapał spadające okulary. [Jeśli Fulbert nie zdąży, 
wówczas całą operację musisz powtórzyć]. Were Blount wziął 


R Je: > 
4 : OAM" 
© Nieustraszony sań 





okulary od Fulberta i skorzystał z nich, biorąc cebulę (onion). 
Okulary były mu potrzebne, aby się przy tym nie popłakać. 

Fulbert tymczasem wspiął się na świecznik (candleholder) i 
strącił z niego świecę (candle). Were Blount podniósł tę świecę 
i włożył ją w środek lichtarza (candlestick). Teraz nadszedł 
najwyższy czas na to, aby skorzystać z magicznej różdżki. 
Świeca zapaliła się i rzuciła cień (shadow). Nie był to jednak 
zwykły cień, a (jak prawie wszystko inne w tej grze) cień zacza- 
rowany, który potrafił mówić. Wypowiedział fragment zdania, 
jednak zanim skończył, świeca zgasła. Goblin powtórzył zatem 
tę samą operację z kolejnymi fragmentami lichtarza (najpierw z 
lewym, potem z prawym). Za każdym razem magiczny cień 
wypowiadał kolejny fragment zdania. Całe zdanie było magicz- 
nym zaklęciem, powodującym otwarcie się tajemnego przejścia 
przez fontannę, które prowadziło do komnaty króla. Were Blount 
wszedł do otworu w fontannie. Przechodząc przez tajemne 
przejście, Goblin wydostał się z pola działania księżycowego 
światła i wrócił do swojej postaci. 


PLANSZA B 

Blount podszedł do króla Booda i dał mu sztuczną rękę 
(hand). Usposobiło to przyjaźnie króla. Miał on bowiem proble- 
my ze swoim rozbrykanym synalkiem, a taka ręka mogła być 
przydatna w zdyscyplinowaniu młodzieńca. Następnie Goblin 
zjadł cebulę i podszedł do nieustraszonego człowieka (man the 
intrepid). Pod pretekstem rozmowy otumanił go *cudownym" 
płynącym z ust zapachem. Nieustraszony człowiek wypuścił z 
rąk topór (axe). Teraz Blount podszedł do siedzącego na komin- 
ku królewicza i wręczył mu pistolet (jeśli nie zajmiesz królewi- 
cza tą zabawką, to możesz się spodziewać, że przy próbie 
skoku na kominek Blount zostanie poczęstowany prawym sier- 
powym, co wprawdzie wzbudzi szaloną radość królewicza, jak 
i króla, jednak na pewno nie ułatwi Goblinowi wykonania zada- 
nia). Następnie Goblin poczęstował koprem włoskim Fila Barba- 
rzyńcę (Fil the Barbarian). "Nie przypuszczałem, że ten koper 
ma takie dziwne właściwości” —wykrzyknął Blount, widząc, że 
Fil sprawiał wrażenie odurzonego narkotykiem. Fulbertowi 
spodobała się zabawa w rozhuśtywanie żyrandoli. Ponieważ 
jednak tym razem nie było pod ręką stołu, mogącego służyć jako 
katapulta, wspiął się po drzewcu trzymanego przez ogłupiałego 
Fila oszczepu (javelin). Blount skacząc po żyrandolach znów 
znalazł się nakominku. Porozmawiał z siedzącym tam motylem 
(butterfly), a następnie zszedł na dół i zabrał półmiski (dishes) 
leżące na stole. 
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Goblin nie ustawał w akcji wręczania podarków. Podszedł do 
błazna i wręczył mu magiczną różdżkę. Fulbert natomiast wałę- 
sał się po podłodze. Natrafiwszy na dziurę (hole), zajrzał do niej, 
czym wystraszył mieszkającego tam karalucha (cockroach). 
Robal wyskoczył jak oparzony. Król nie należał do ludzi, którzy 
lubią, gdy mu takie tałatajstwo biega po podłodze. Usiłował go 
trzepnąć tym, co miał najbliżej pod ręką, czyli pantoflem przodka 
królowej Xiny (slipper of Xina's ancestor). W pewnym momencie 
zamachnął się energiczniej, pantofel wypadł mu z ręki i przele- 


/ ciał przez komnatę. Fil Barbarzyńca chciał odnieść pantofel na 








miejsce. Koper włoski jednak nadal osłabiał jego refleks. Wyko- 
rzystał to Blount, któremu pantofel ten był niezwykle potrzebny. 
Ponieważ jednak miał ręce zajęte półmiskami, po drodze wrę- 
czył je błaznowi. Ten oddał mu różdżkę. Goblin pobiegł w stronę 
pantofla. Nie zdążył. (Na szczęście twórcy gry przewidzieli taką 
możliwość i jeśli Blount nie zdobędzie potrzebnego mu pantofla, 
można całą operację powtórzyć). Ze *zdobytym” w ten sposób 
pantoflem można już było wrócić do komnaty królowej. Tajemne 
przejście przez fontannę z tej strony otwierało się oczywiście 
odwrotnie, to znaczy, aby je otworzyć, należało potraktować 
różdżką płonące w lichtarzu świece (najpierw środkową, a dwie 
pozostałe w odwrotnej niż poprzednio kolejności: najpierw pra- 
wą, a na końcu lewą). Miał jednak pecha. Okazało się, że 
wewnątrz jest dodatkowe zabezpieczenie — krata. Aby się 
podniosła, należało wrzucić monetę w usta maszkarona (mouth 
of fountain). 


PLANSZA A 

Znalazłszy się znów w komnacie królowej, Goblin musiał się 
dostać na kominek. Na szczęście wiedział już, jak to zrobić. 
Jeżeli Ty, Czytelniku, nie pamiętasz, wiedz, że w tym celu 
należy powtórzyć wszystkie czynności z tym związane takie jak 
poprzednio (od wejścia Fulberta na talerz, poprzez uderzenie 
pięścią w stół i rozhuśtanie żyrandola, poprzez skoki Goblina po 
tych żyrandolach.). Okazuje się, że składnikiem potrzebnym 
Blountowi był... topór (może po to, aby potrawa była ostrzejsza). 
Wrzucił zatem to śmiercionośne narzędzie do garnka i zszedł z 
kominka. 

Tymczasem Fulbert podszedł do świecznika, a Blount zajrzał 
w otwór kominka. Fulbert zdążył się wspiąć na świecznik. Tym- 
czasem kucharz niezadowolony, że ktoś wrzucił mu coś do 
garnka, postanowił wyładować się na przyjacielu Blounta. Wy- 
ciągnął topór i rzucił nim w Fulberta. Po drodze jednak topór 
zawadził o czaszkę przodka i strącił ją. Goblin wziął czaszkę i 
topór, a następnie przez otwór w fontannie wrócił do komnaty 
króla. 


PLANSZA B 

Goblin wręczył królowi czaszkę i wyszedł z komnaty. 

Na tym kończy się etap 6. Naszego bohatera (a zatem i Was) 
czeka teraz pojedynek szachowy. Aby jednak nie przegrać w tej 
grze, należy się nieco dokształcić. Daję Wam nato cały miesiąc. 


Bartak Siwek 
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DARKMERE 


W ciągu ostatnich miesięcy zaczyna się pojawiać coraz więcej 
gier, które bardzo trudno zakwalifikować tylko do jednego gatun- 
ku. Ta tendencja jest oczywiście zrozumiała. Bądź co bądź 
rozszerza się w ten sposób potencjalny krąg klientów. Doskona- 


łym przykładem programu o takich cechach jest właśnie Dark- | 
, joysticka? Sporo. Po pierwsze całe sterowanie odbywa się za 
| pomocą joysticka (ewentualnie klawiatury, co jednak nie każde- 


mere firmy Core Design. O tym, że pomysł został przyjęty 
pozytywnie, może świadczyć fakt, że producent zapowiada po- 
jawienie się po wakacjach następnego programu tego typu pod 
tytułem Darkstone. 

Na początek parę słów o fabule. Gildorn — jeden z tajemni- 
czych elfów, dawno temu pomógł ludziom pokonać gnębiącego 
ich smoka. W nagrodę wdzięczna ludność wybrała go królem, 
lecz jednocześnie jego rodacy wyparli się go, gdyż złamał ich 
zakaz o nieingerowaniu w losy człowieka. Po wielu latach prze- 
życia, np. śmierć małżonki, uczyniły z Gildorna słabego i zniedo- 
łężniałego starca. A zagrożenie powróciło. Jedyna nadzieja 
spoczywa w rękach jego syna Ebryna, który jednak sam nie 
podoła tak odpowiedzialnemu i trudnemu zadaniu, lecz z pomo- 
cą dawnych przyjaciół ojca jego szanse bardzo by wzrosły. Czy 
mu się uda? Zależy to w głównej mierze od Ciebie, drogi Czytel- 
niku. 

Gra składa się z trzech ogromnych lokacji: miasta, lasu i 
podziemi. W pierwszym momencie może nie wydaje się to zbyt 
imponujące, ale zważywszy, że każdy z tych poziomów jest 
naprawdę *ooolbrzymi” (prawie po kikaset różnych miejsc do 
zwiedzenia), skończenie tej gry nie jest sprawą aż tak prostą. Na 
początku wspomniałem o tym, że Darkmere łączy w sobie ele- 
menty kilku typów gier. Jak łatwo się domyślić, program ten ma 
niewątpliwie cechy gry role-playing (szerzej przygodówki) i co 
może się okazać dla wielu sporym zaskoczeniem, typowej gry 
zręcznościowej. 
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Co w takim razie znajdzie 
dla siebie miłośnik gier typu 
adventure? Kilka typowych 
elementów: możliwość rozmo- 
wy z napotkanymi postaciami, 
penetrację wszelkich zaka- 
marków w poszukiwaniu róż- 
nych magicznych, i nie tylko 
magicznych, przedmiotów, no 
i przede wszystkim łączenie 
zbieranych informacji w jedną 
sensowną całość. Trzeba przy 
tym powiedzieć, że zagadki, 
jakie gracz ma rozwiązać, nie 
są zbyt skomplikowane. Więk- 
szość z nich polega na pro- 
stym odnajdywaniu pewnych 
rzeczy, dawaniu ich odpowie- 
dnim osobom, bądź też stoso- 
waniu we właściwych sytua- 
cjach. Żadna z tych procedur 
(no, może oprócz opcji rozmo- 
wy z inną postacią) nie wyma- 
ga bezpośredniego kontaktu z 
"celem". Wystarczy znajdować 
się tylko w dowolnym punkcie 
lokacji, a odpowiednie opcje 
same się uaktywnią. Znakomi- 
cie upraszcza to obsługę i 
uwalnia gracza od kłopotliwe- 
go "*opukiwania" każdego kąta 
w celu odnalezienia jakiegoś 
przedmiotu czy też wykonania 
na nim określonej czynności. Będąc przy tym ostatnim temacie, 
warto wspomnieć, że zestaw możliwych działań jest dość skon- 
densowany i ogranicza się do tych najbardziej potrzebnych, 
takich jak: oglądanie, poszukiwanie, branie, dawanie czy konsu- 
mowanie. Być może nie zadowoli to miłośników "rasowych" gier 
adventure, ale za to zachęci na pewno tych mniej wytrwałych i nie 


| tak doświadczonych. 


Narazie w pełni utysfakcjonowana mogła być tylko jedna grupa 
graczy, co zatem mogą znaleźć dla siebie zwolennicy "łamania" 


mu odpowiada), po drugie wszystkie walki rozgrywają się na 
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drodze tradycyjnego *obkłada- | 
nia” się mieczami. Szczegó|- 
nie te ostatnie wymagają nieco 
lepszego opanowania 'sztuki” 
operowania joyem. Kilka ro- 
dzajów ciosów, blok, no i moż- 
liwość chodzenia w czterech 
kierunkach (pseudo 3D grafika 


fachowa, nazywana izome- 
tryczną) mogą sprawiać na 
początku nieco trudności, | 


zwłaszcza w ogniu walki, kiedy 
należy odpowiednio skoordy- 
nować ruch z opcjami zadawa- 
nia ciosów. Te trudności są w 
znacznej mierze złagodzone 
szerokimi możliwościami re- 
generowania siły życiowej i 
bezproblemowej ucieczki od 
przeciwnika (do innej lokacji). 
Pora na omówienie podsta- 
wowych elementów gry, decy- 
dujących o jej jakości, a mia- 
nowicie o grafice, dźwięku, 
popularności wśród graczy. 
Sporo uznania mam dla twór- 
ców grafiki. Mimo że gra nie 
jest przeznaczona na kości | 
AGA, to i tak robi spore wraże- | 
nie. Bardzo dobrze wykonana 
postać głównego bohatera | 
oraz jego przeciwników, sce- | 
neria perfekcyjnie dobrana do / 
akcji, no i przy tym wiele takich drobnych detali, jak na przykład 
przelatujące ptaki, kołyszące się na wietrze szyldy itp. dopełniają 
pozytywnego wrażenia. Nie mniej nastrojowa jest ścieżka mu- 
zyczna. Posępne wycie wiatru, stukot drzwi i kilka innych tego 
typu odgłosów dodatkowo potęgują ponurą atmosferę gry. 
Odnośnie ogólnych wrażeń, ustosunkuję się tylko do kilku 
negatywnych zjawisk. Największą ułomnością Darkmere, która 
sprawiła mi sporo kłopotów, jest nie do końca dopracowany 
system wykrywania zderzeń. Powoduje to trudności w przecho- 
dzeniu pomiędzy obiektami. Pół biedy, jeśli są to meble, ale kiedy 
będzie to żywy przeciwnik, to stojąc w narożniku, mając z trzech 
stron ściany czy inne obiekty, a z czwartej wroga, często miałem 
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kłopoty nawet z obróceniem się w kierunku niebezpieczeństwa. 
Druga niedogodność to dość długi czas wgrywania się samej gry. 


/ Jest ona jednak w znacznej mierze niwelowana faktem, że wczy- 


tywana jest wówczas cała lokacja i podczas samej gry nie jest już 
konieczny dostęp do dyskietki (poza zapisem). Posiadaczy twar- 
dych dysków problem ten raczej nie dotyczy. Na zwiększenie 
stopnia trudności gry wpływa ograniczona liczba możliwości za- 
pisów (kilka prób magicznego kontaktu z ojcem i posiadanie 
porcji "reverse time”). Innych wad Darkmere właściwie nie ma. 
Ogólne wrażenia są więcej niż pozytywne. Odrobinę kłopotów 
może sprawiać jeszcze rozległość terenów do zwiedzenia. Przy- 
daje się przy tym umiejętność sporządzania mapy, aczkowiek 
autorzy i tak wprowadzili zasadnicze ułatwienie, a mianowicie 
pojawiające się automatycznie na ekranie nazwy poszczegól- 
nych lokacji. Końcowa konkluzja: program praktycznie dla każde- 
go, warto go mieć w swoich zbiorach. Roman Sadowski 
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BRIAN TRE LION 


Gry platformowe należały, i chyba nadal należą, do klasyki 
oprogramowania rozrywkowego, jakie powstaje dla Amigi. Wśród 
prawdziwego zalewu tego typu programów naprawdę trudno jest 
wybrać pozycje wartościowe. 
Swego czasu firma Psygnosis 
była wybitną specjalistką w tej 
dziedzinie, że wspomnę pa- 
miętny cykl Shadow of the Be- 
ast. Nie bez powodu wspo- 
mniałem o tej ostatniej grze, 
gdyż niektórymi elementami 
wykonania opisywany Brian 
the Lion przypomina swojego 
wielkiego poprzednika. Nie 
chciałbym, aby ktoś opacznie 
mnie zrozumiał i pomyślał, że 
ukazał się właśnie Shadow of 
the Beast IV czy coś w tym 
rodzaju. Po prostu twórcami | 
obydwu platformówek byli lu- | 
dzie z tej samej grupy (Reflec- 
tions). Nic więc dziwnego, że 
wykorzystali oni część bardzo 
dobrych rozwiązań swojego 
autorstwa w kolejnym własnym 
dziele. Od strony tematycznej 
obydwa programy, o których 
była mowa, mają niewiele 
wspólnego. Przede wszystkim 
Brian the Lion jest grą, przynaj- 
mniej w założeniach, skierowa- 
ną do młodszego pokolenia 
(choć widziałem i bardzo po- 
ważne osoby nie mogące się 
oderwać od ekranu monitora). 
Osobom, które szukają "moc- 
nych” wrażeń, dużej liczby za- 
bitych przeciwników, hektoli- 
trów krwi czy innych tego ro- 
dzaju atrakcji, na pewno opisywany program nie przypadnie do 
gustu — sympatyczny lew, no nie, pewnie znów coś dla małolatów. 
Trochę może i w tym racji, ale nie do końca. 





To, co od razu przyciąga uwagę, to bardzo dobra strona *war- 
sztatowa”. Autorzy zastosowali kilka pomysłów dotychczas na- 
miętnie używanych w demkach, ale raczej nie w grach. Hardwa- 
re'owy zooming, teksturowanie, wodotryski uatrakcyjniają i tak już 
ciekawy program. Jakie przygody czekają naszego tytułowego 
lewka? Można by długo wymieniać. Z całą pewnością zabawy 
starczy na wiele dni. Kilka olbrzymich poziomów, zróżnicowanych 
graficznie, muzycznie itematycznie, podzielonych na wiele podpo- 
ziomów (w sumie blisko 50), no cóż, mało która gra może poszczy- 
cić się taką objętością. Mógłby ktoś powiedzieć, że nie w ilości, a 
w jakości siła, ale i na tym polu Brian the Lion demonstruje swoje 
mocne punkty. 


Około osiemdziesięciu typów przeciwników, począwszy od sym- 
patycznych żabek, a skończywszy na krowach, tygrysach i innej 
menażerii. Tradycyjnie pod koniec każdego dużego poziomu cze- 
ka nas spotkanie z cokolwiek większym wrogiem, którego pokona- 
nie nie jest rzeczą najprostszą. Nasz bohater ma do dyspozycji 
kilka "technik" walki: cios łapą, skoki z góry na przeciwnika i 
porażający ryk. Niektóre poziomy oferują dodatkowe atrakcje, 
takie jak: pływanie pod wodą czy też lot na ptaku. Na porządku 
dziennym są natomiast różnego rodzaju trampoliny, ruchome kład- 
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| ki, czy też huśtające się kolczaste kule. Jeszcze jednym charakte- 


rystycznym elementem grafiki są tak dobrze znane zShadow of the 
Beast nakładające się plany, tworzące wrażenie głebi ekranu. 
Również dla amatorów dobrej muzyki znajdzie się małe co nieco. 


/ W grze jest około pięćdziesięciu różnych muzyczek, nie liczyłem 
. tego sam, ale tak twierdzą autorzy i po przejściu kilku poziomów 


jestem skłonny uwierzyć w ich 
zapewnienia. Na koniec je- 
szcze jeden, z pozoru drobny, 
ale w rzeczywistości istotny, 
szczegół techniczny. Chodzi 
mianowicie o doskonałą anima- 
cję postaci głównego bohatera. 
Moim zdaniem jest ona jedną z 
najlepszych, jakie widziałem. 
Duża postać bardzo płynnie 
animowana, a przede wszyst- 
kim ogromna liczba różnych faz 
ruchu przy szybkości pięćdzie- 
sięciu ramek na sekundę, spra- 
wia, że akcja nabiera dynamiki. 
Szczególnie zabawne są reak- 
cje Briana, gdy zatrzymuje się 
nad przepaścią, albo też jeśli 
pozostawimy go dłużej w bez- 
ruchu. 


Gra pod względem trudności 
wydaje się wyważona. Trudno 
ją nazwać banalną, ale też z 
całą pewnością nie należy do 
tych niemożliwych do skończe- 
nia. Szczególnie pomocny jest 
tutaj system kodów, które 
umożliwiają rozpoczęcie gry od 
określonego poziomu. Jeszcze 
jeden plus tego programu to 
możliwość zainstalowania go 
na twardym dysku, co w tego 
typu grach nie zdarza się zbyt 
często. Jeśli ktoś ma do wyboru 
wersję na A1200 i na A500, to z 
czystym sumieniem polecam tę pierwszą. Mimo że ze starej pięć- 
setki wyciśnięto naprawdę wiele, to jednak przewaga nowszych 
kości graficznych jest natychmiast zauważalna. 


KOCYKI 
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Brain the Lion jest na pewno pozycją godną polecenia, zwła- 
szcza osobom mającym pierwszy kontakt z Amigą. 


Raman Sadowski 
BRIAN THE LION 
Psygnosis 


Dane 
techniczne 
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HERO QUEST II 
czyli LEGACY OF SOFASIL 


Tak się akurat złożyło, że nie miałem okazji testować poprzedniej 
edycji tej gry, więc z tym większą ciekawością chciałem sprawdzić, 
co takiego zgotowała nam firma Gremlin. Pierwsze wrażenie nie 
było oszałamiające. Gra miała installer na twardy dysk, ale za to 
pracuje tylko z tzw. Original Chipset, czyli posiadacze Amig 1200/ 
4000 muszą przed jej uruchomieniem przełączyć "Display option” 
na "Original". Nie jest to zbyt wygodne, ale ostatecznie i to można 
przeżyć. Po uporaniu się z instalacją przystąpiłem do testowania 
samej gry. Lekki zgrzyt pojawił się niestety już na początku, ato za 
sprawą intra. Tego typu czołówki mogły zadowalać graczy jakieś 
pięć lat temu, ale teraz na pew- 
no już nie. Szczególnie daje się | 
tu we znaki mała liczba użytych | 
kolorów. Na szczęście dalej | 
było już nieco lepiej. | 

Hero Quest II jest klasyfiko- 
wany fachowo jako izometrycz- 
na gra role-playing, co po prostu 
oznacza charakterystyczny wi- 
dok z półperspektywy. Jak w 
każdej rasowej grze tego typu, 
przygodę rozpoczyna się od | 
dobrania czterech (można i 
mniej, ale zwiększa to stopień 
trudności) członków ekipy. Do | 
wyboru mamy osiem postaci o | 
różnych charakterach. Jest 
mag, barbarzyńca, zwiadowca, 
kapłan i jeszcze paru innych. O ich zdolnościach decyduje kilka cech, 
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kto zadał skutecznych ciosów, nic nie wiadomo o ich sile, aniteż jaki 
| jest stan fizyczny przeciwnika. 

O wiele lepiej jest rozwiązany system czarów. Do ich rzucania 
potrzebna jest moc magiczna oraz odpowiedni artefakt w postaci 
zwoju pergaminu czy magicznej porcji. Wizualnie poszczególne 
czary zwykle różnią się od siebie, a o ich skuteczności jesteśmy na 
bieżąco informowani. Do innych dostępnych poleceń, zwłaszcza 
tych związanych z poszukiwaniem przedmiotów lub ukrytych 
przejść i pułapek, nie mam zastrzeżeń. Skuteczność (a zatem 
zasięg iprawdopodobieństwo odkrycia) rośnie oczywiście ze wzro- 
stem percepcji. Porzucone skarby zazwyczaj leżą w skrzyniach, na 
stołach itp. miejscach, ale nie jest to regułą, gdyż można je również 
znaleźć na przykład w szczelinie w ścianie. Jedyna rada to obszu- 
kiwać miejsca w jakiś sposób się wyróżniające. Dużym plusem 
Hero Quest II jest bardzo przemyślnie skonstruowany algorytm 

"widzenia” ścian. Jeśli postać 

stoi właśnie przy jakiejś ścianie, 

SF L to ta ostatnia staje się półprze- 

Y | zroczysta. Znakomicie ułatwia 

to ocenę sytuacji, a jak świad- 

czy przykład kilku innych gier 

tego typu, nie zawsze problem 

ten był przez ich autorów zau- 
ważany. 

Stopień trudności gry nie jest 
duży, aczkolwiek zauważalnie 
rośnie wraz z kolejnymi misjami. 
Początkowo przygody ograni- 
czają się do penetrowania pro- 
| stych labiryntów w poszukiwa- 

niu jakiegoś przedmiotu lub też 

wroga, ale w miarę upływu czasu 
dochodzą inne elementy (np. te- 
leportacje) wymuszające na graczu trochę więcej inwencji. Zwykle po 


które na początku gry, a także po pomyślnym ukończeniu kolejnych | zakończeniu scenariusza (złożonego z kiku misji) można dokonać 


jej etapów mogą być modyfikowane (oczywiście na lepsze). Wśród 
nich znajdziemy: siłę, percepcję, żywotność, zdolności magiczne i 
bojowe (atak/obrona). Nie jest to zbyt rozwinięty system jak na 
klasyczną grę role-playing, ale w zupełności wystarcza przeciętnemu 
graczowi. Przygody naszych bohaterów zostały podzielone na misje, 
które z kolei składają się na scenariusze tworzące kampanię. Taki 
podział umożliwia szybkie wypuszczenie następnych kampanii, 
ewentualnie, co jest bardzo prawdopodobne, edytora misji. Przejdź- 
my do opisu samej gry. 

Pierwsze, co rzuca się w oczy, to znacznie lepsza (ale nadal nie 
oszałamiająca) grafika. Przez cały czas towarzyszy graczowi jeden 
motyw muzyczny, samwsobie nie najgorszy, ale po dłuższym czasie 
może onzacząć trochę grać nanerwach. Akcja została podzielona na 
tury. Najpierw wykonuje się wszystkie czynności związane z pierw- 
szym bohaterem, przechodzi się do następnego, aż do wydania 
poleceń wszystkim członkom ekipy, a dopiero wtedy uruchamia się 
potwory. Każda postać ma pewien zasób "punktów akcji”, które 
można spożytkować na różne sposoby. Oczywiście bohater może 
poruszać się, walczyć wręcz, rzucać czary, dokonywać oględzin 
najbliższej okolicy w poszukiwaniu ukrytych skarbów oraz wypatry- 
wać pułapek i zamaskowanych bądź magicznych drzwi czy też ścian. 

Kolejność wydawania poleceń jest dowolna, można na przykład 
powalczyć z przeciwnikiem, odejść kilka kroków, rzucić czar i zaa- 
takować następnego wroga. Jedynym mankamentem tego systemu 
jest brak możliwości powrotu do poprzedniej postaci, już po zakoń- 


czeniu jej tury, mimo że może ona mieć jeszcze jakieś punkty akcji. | 
Niewygodę tego rozwiązania potęguje dodatkowo fakt, że kolejność | 


poruszania bohaterów jest niezmienna i determinuje ją początkowy 
dobór członków drużyny. Pewne zastrzeżenia można również mieć 
co do sekwencji walki. Podczas starcia, zarówno osoba atakująca 
jak i ta, która się broni, wymachują bronią. O tym czy atak (lub też 
kontratak) zakończył się sukcesem, świadczy tylko większa liczba 
(trzy razy) machnięć mieczem. Często trudno się zorientować, ile 
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transakcji kupna/sprzedaży w miejscowym sklepie. Bardzo pomocna 
jest opcja automapowania, zwalniająca gracza z konieczności spo- 
rządzania planów, a także dająca pogląd na to, w których miejscach 
już byliśmy, a w których nie. Operacji zapisu lub też załadowania 
poprzedniego stanu gry można dokonać jedynie po skończeniu misji. 
Z pozoru wydaje się to mało przyjaznym rozwiązaniem, ale z drugiej 
strony umieszczenie tych opcji podczas samej gry doprowadziłoby 
do jej trywializacji. W Legacy of Sorasil, tak jak i w większości 
amigowych programów tego rodzaju, steruje się za pomocą myszy. 
Konkluzja: Hero Quest I/ jest bardzo uproszczoną grą klasy role- 
playing, ze średniej jakości grafiką i muzyką, ale szalenie popularną. 
Można ją polecić szczególnie osobom stykającym się po raz pierw- 

szy z takimi programami. 
Roman Sadowski 


HERO QUEST II, czyli LEGACY OF SORASIL 
CCR 


DyskI 


techniczne 


FE OmySsi 


„Arakcyjność 








Adventure Soft 


NASTĘPCA 
SIMONA THE 
SORCEREFA 


Pierwsza z nich to pojawienie się wersji tej gry dla CD32. 
Zatrudnienie kilku znanych postaci z takich programów, jak Spit- 
ting Image czy Red Dwarf, zaowocowało całymi megabajtami 
doskonałych sampli (ponad 3500), doskonale oddającymi cha- 
rakter występujących w Simonie postaci. 


Dobre wieści dla miłośników przygód 
Simona, młodego i nieco fajtłapowatego 
czarodzieja. 


Druga nowina to potwierdzenie, iż trwają prace nad drugą 
częścią tej gry, która, oprócz kolejnej porcji zagadek do rozwią- 
zania, będzie zawierać znacznie więcej sekwencji animowanych 
i zdigitalizowanych głosów. Planowane są wersje dla CD32, 
A1200 i starszych modeli. 





Maxis 


SIM CITY 2000 


Wkrótce ukaże się amigowska wersja bijącego ostatnio rekor- 
dy popularności na rynku pecetowym programu Sim City 2000. 
Jedyny minus 
to fakt, że za- 
 powiadana 
| jestwersja tyl- 
ko dla A1200/ 
4000. Akurat 
w tym wypad- 
ku nie dziwi to, 
jeśli zauważy 
się, ile 
nych elemen- 
tów z życia 
miasta gra ta 
uwzględnia. 
Dodając do 
tego starania autorów, aby obraz na ekranie kipiał życiem, można 
się spodziewiać naprawdę świetnej gry, godnej następczyni sta- 
rego Sim City. 











Przy okazji jeszcze jedna ciekawostka: program ten niezbyt 
rewelacyjnie działa nawet na PC486. Jak będzie się sprawował 
na Amidze, wkrótce sami się dowiemy. 


4 


róż- | 





Virgin Games 


LOST EDEN 


Film Stevena Spielberga "Jurassic Park” wywarł na większości 
oglądających go ludzi duże wrażenie. Jak widać, moda na dino- 
zaury nie mija, czego dowodem jest zapowiadany przez firmę 
Virgin Games Lost Eden dla CD32. 


Gra przenosi nas w fantastyczny świat, w którym żyją ludzie i 
wielkie gady. Ci pierwsi znajdują schronienie w wielkich twier- 
dzach, jedynych bezpiecznych miejscach gwarantujących prze- 


życie. To co wyróżnia ten adventure spośród innych to wspaniała 
grafika, odznaczajaca się wręcz fotograficzną jakością, co akurat 
w tym wypadku bardziej świadczy o ogromnej wyobraźni twórców 
grafiki. 


Empire 


DREAMWEB 


Program ten jest dowodem na to, że pomiędzy dobrem a złem 
istnieje tylko cieniutka bariera. Główny bohater gry to najemny 
morderca, wynajęty do zlikwidowania grupy osób kontrolują- 
cych system komputerowy, umożliwiający przenoszenie się w 
świat własnych marzeń (patrz pomysł z 7ota/ Recalf). 


Gra jest w gruncie rzeczy przygodówką, odnaczającą się 
sporą dozą brutalności, a przede wszystkim bardzo trzymającą 
się realiów ak- | 
cją. Grafika nie 
jest rewelacyj- 
na (widok z | 
góry), lecz bar- | 
dzo nastrojowa | 
muzyka i kilka | 
świetnych po- 
mysłów znako- 
micie uspraw- 
niających ob- 
sługę plus ory- | * LAB 
ginalna fabuła, mogą sprawić, że ten debiut firmy Empire w tej 
klasie gier dostanie się na czołowe miejsca na listach przebojów. 
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Nie wszystkie ilustracje pochodzą z Amigi 





KARCIARZ 


Firma Twin Spark Soft przekazała nam do testowania grę 


Karciarz. Jest to zestaw czterech popularnych gier karcianych: | 


Tysiąc, Trzy-Pięć-Osiem, Wist i Kierki. Program jestsprzedawa- 
ny w dużym kartonowym pudełku o szacie graficznej charaktery- 
stycznej dla wszystkich produktów firmy TSS. W środku oprócz 
dyskietki zapakowanej w foliową torebkę, znajduje się jeszcze 
instrukcja, objaśniająca zasady gry oraz sposób jej obsługi. Na 
dyskietce znaleźć można dwie wersje gry. Jedna przeznaczona 
dla A500 i komputerów pochodnych oraz druga z ulepszoną 
grafiką, ogólnie nazwana "Dla innych Amig". Instrukcja dołączo- 
na do programu ogranicza się praktycznie do przedstawienia 
zasad każdej z gier i ogólnego komentarza co do znaczenia 
poszczególnych opcji. 


było zainstalowanie Karciarza 
na twardym dysku. Wprawdzie 
w instrukcji brak jest jakiejko|- 
wiek wzmianki na ten temat, 
jednak sam installer jest na 





TEDY" 
(I i 


IUTŁI 
ADI 


słudze, że nikt nie powinien 
| mieć problemów z jego uży- 
_ ciem. Miłym zaskoczeniem 





była możliwość wybrania na | 


dysku miejsca, do którego mają być skopiowane poszczególne 
katalogi z dyskietki. Ma to szczególne znaczenie dla osób, mają- 
cych na przykład nieco miejsca na każdej z partycji, ale nie na 
tyle dużo, by cała gra zainstalowała się tylko na jednej z nich. 
Niestety, podczas instalowania Karciarza na mojej A1200 trafi- 


łem na jeden spory mankament. Chodzi mianowicie o bibliotekę | 


Diskfont.library. Użyta przez autorów wersja jest dość stara i 
raczej niezgodna z systemem „ady 2h 
3.0.Pozamianie mójkomputer | ga ra. (t+. | 
bardzo się oburzył na fakt, iż | z m da 
nie może znaleźć odpowie- | +. 
dniej wersji tej biblioteki, po | . 
czym *zapomniał”, jakie fonty i r 
| 
| 


I29] i 


| 





na jakim tle znajdowały się pod kB 
ikonkami na ekranie Workben- 

cha. Z drugiej strony, jeśli nie 

zamienimy tej nieszczęsnej |  »umiieriimumói 
biblioteki, w grze zobaczymy | 
krzaki zamiast polskich zna- 
ków. 

Karciarz jest programem przeznaczonym właściwie dla jednej 
osoby, dającym możliwość zagrania w jedną z czterech popular- 
nych gier karcianych, wymagających w tradycyjnej wersji udziału 
kilku osób. Wyczerpujący opis zasad do każdej gry okazał się dla 


ma OG Yb 6 Not Pó CDI EJ 
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mnie bardzo pomocny, na skutek różnic między przepisami, jakie | 
ja znałem, a tymi, jakie zastosował autor. Sposób obsługi progra- | 


mu jest nienaganny: wygodne rozmieszczenie opcji i ich przej- 
rzystość pozwala właściwie grać bez zaglądania do instrukcji. 
Jeśli chodzi o ocenę jakości 





— 1 1] rozgrywki, przeprowadzanej 
aj kaj Baj przez komputer, to jest ona | 
zali pzd A , B banalna: ściągnąć z góry, co | 
R 8 i i) EB się da. Na usprawiedliwienie 
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trzeba jednak powiedzieć, że 
jeszcze nie widziałem progra- 


| 
| prawdę dobrze grał. 
m WSzW 
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kalśnij Jr klmńsi ręrii 

ze modułów Karciarz oferuje 
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Pierwszą moją czynnością | 


tyle prosty i przyjemny w ob- | 


mu karcianego, który by na- | 


Entuzjastom odsłuchiwania | 





undtrackera. Do dyspozycji 

mamy kilka utworów dostar- 

czanych razem z grą, ale mo- 

żemy także wciągać moduły z 

zewnątrz. Jak widać, pomysł 

jest ciekawy, ale muszę je- 
| 
| 
| 





szcze raz wtrącić swoje trzy 
grosze. Przy odtwarzaniu nie- 
których modułów odniosłem 


Osńi 14 em... b) WIŻU I U ) * k ć 
A s SUMA B | wrażenie, że brzmią one ina- 
| IDEERERIENCZOW NOA! |) 14 raiż 
| OE AC | czejniż grane przez np. Bana- 
io zszawna | : na Play. Miejscami wyczuwało 


się pewne zniekształcenia. 

Może było to spowodowane 
| niezbyt dużą zgodnością po- 
siadanych przez ze mnie mo- 
dułów ze standardem Sound- 
| 






trackera. Niestety, największe 
zastrzeżenia można mieć do 
grafiki, zwłaszcza do wizerun- 
| ków kart. O ile nie jest to tak 








+ | 4 PF. 
aid dl LP d 
wr ' I +| 
a J 


| 

ee 28 |P 
+ l ji 
+44 
++. 


rażące w wypadku wersji dla tss +5 
A500, o tyle po tej przeznaczo- 
nej domyślnie dla maszyn AGA-owych można było spodziewać 
się o wiele więcej. Na marginesie, porównując obydwie wersje 
programu, dość trudno zauważyć jakiekolwiek różnice w ich 

| grafice. 
Podsumowanie: pomysł dobry, ale sam program wymaga je- 
szcze trochę doszlifowania, przede wszystkim podrasowania 
grafiki i lepszego dostosowania do systemu 3.0. 

| Roman Sadowski 
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ARABIAN NGATS (cz, 1.) 


W skrócie: Zostałeś złapany i uwięziony przez kalifa, który z 
sobie tylko znanych powodów uważa, że porwałeś jego piękną 
córkę Ayrinę. Musisz nie tylko uwolnić się i uciec z miasta, lecz 
także ocalić Ayrinę z rąk okrutnego, złego Viziera. Arabian 
Nights to gra platformowa z elementami walki i problemami do 
rozwiązania na wszystkich 
poziomach. Nie jest to gra, | 
przez którą można szybko | 
przejść. Musisz się nad nią | 
dobrze zastanowić, a Twoje 
umiejętności będą często te- 
stowane (np. podczas wyści- 
gu w kopalni, w którym musisz 
prześcignąć sterowany przez 
komputer wagonik). Twoja 
podróż będzie trudniejsza na- 
wet niż wjechanie do Iraku na 
wielbłądzie w szortach koloru | 
Union Jacka i z głośnym śpie- | 
wem "Boże, chroń Królową”. 
Lepiej więc, żeby Ayrina była 
warta Twojego poświęcenia. | 

Wprowadzone przez produ- | 
centa zmiany i urozmaicenia | 
w grze, bądź co bądź, platfor- | 


- 








mowej, mogą wydawać się całkiem niepotrzebne. Jednakże 
utrzymują one gracza w większym napięciu. Strażnicy, z którymi 
przyjdzie Ci się zmierzyć na końcu każdego poziomu, przedmio- 
ty, które musisz zbierać, aby w odpowiednim momencie ich użyć 
(uaktywniasz je spacją, lub — gdy już trzymasz je w dłoni — 
używasz ich automatycznie), konieczność kontrolowania ener- 
gii (zarówno Twój poziom energii, jak i energie Twoich najważ- 
niejszych przeciwników są przedstawione graficznie) — to 
wszystko tworzy subtelną, 
nieco inną od platformowej, 
atmosferę. 
| jeszcze parę spraw war- 
tych zaznaczenia. Po pierw- 
sze musisz bardzo uważać 
przy zbliżaniu się do krawędzi 
platform, gdyż wprowadzono 
| tu specjalny efekt bezwładno- 
ściowy. Po drugie, ekran od 
czasu do czasu zwija się i 
trzęsie. Prawdopodobnie au- 
torzy gry nie chcieli doprowa- 
| dzić do sytuacji, że gracz 
może wszystko przewidzieć i 
do wszystkiego się przygoto- 
wać. Całkiem fair, moim zda- 
niem. I chciałbym przekonać 
wszystkich, że jest to zdecy- 
| dowany plus Arabian Nights. 
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Po trzecie zaś zdecydowanym 
atutem tej gry jest także hu- 
mor. Weźmy na przykład wię- 
źnia, wiszącego w celi na łań- 
cuchach: gdy go już uwolnisz, 
odejdzie z rozciągniętymi ra- 
mionami. Lub chociażby bab- 
cię, która tak szybko robi coś 
dla Ciebie na drutach, że w 
końcu z tego pośpiechu wybu- 
cha. Aha, zapomniałbym 
przecież o podkładzie mu- 
zycznym, utrzymanym w 
arabskim stylu. To wszystko 
czyni Arabian Nights grą war- 


tą uwagi. A teraz spróbuję tro- JĄ 14 14 14 14 14 LĄ 24 


chę pomóc w jej przejściu: 
Jak skończyć? 


Poziom 1. Lochy 

Chociaż, aby wypełnić zadanie, nie musisz zbierać wszyst- 
kich monet na tym poziomie, to jednak wpływają one w znacz- 
nym stopniu na poziom bonusa na końcu etapu. Na poziomie tym 
znajdziesz mnóstwo sekretnych pomieszczeń, ukrytych za 
otworami drenażowymi w ścianie — sprawdź ją więc bardzo 
dokładnie. 

Pierwszy pokój ukryty jest za dziurą tuż za drzwiami Twojej 
celi. Pociągnij joystick w dół i strzel — zostaniesz przeniesiony 
do sekretnego pomieszczenia. Niestety, dziurą tą można tylko 
wejść, aby więc wydostać się z tego pokoju, musisz skorzystać 
z innej. Po drodze znajdziesz porozrzucane klejnoty, które 
możesz zebrać. 

Aby dojść do drugiego sekretnego pomieszczenia, musisz 
pokonać dół z kwasem i przejść przez pierwsze drzwi celi. 
Platforma przebiega pod bardzo niską scianą, nie zapomnij więc 
się schylić. Zaraz jednak się wyprostuj, musisz bowiem wsko- 
czyć na górę muru. Jeśli tego nie zrobisz, zostaniesz zmieciony 
z platformy. Powtórz te czynności jeszcze raz, a wszystkie 
klejnoty będą Twoje. 

Trzeci pokój jest za drzwiami celi, tuż obok Twojego pomie- 


szczenia więziennego. Musisz wziąć klejnoty i natychmiast biec | 


w stronę przepaści, skaczesz w ostatniej chwili. Jeśli będziesz 
biegł wystarczająco szybko, nie powinno być problemów z prze- 
skoczeniem przepaści. 

Przejdź przez celę więzienną. Musisz zburzyć najdalszą 
ścianę, kopiąc ją i uderzając. Nie powinno to być zbyt trudne, 
a w ten sposób znajdziesz się w pomieszczeniu pełnym klejno- 
tów. Zadanie uwolnienia więźnia będzie z pewnością o wiele 
łatwiejsze, gdy będziesz dys- 
ponował odpowiednią ilością 
gotówki. Następny pokój 
ukryty jest w pierwszym otwo- 
rze w ścianie wielkiego poko- 
ju z drugimi zamkniętymi 
drzwiami. Czyha na Ciebie 
kilka dołów z kwasem i miota- 
czy kamieni, uważaj więc. 
Potrzebujesz także Maze 
Dijnni, znajdującego się w 
kwaterach strażników. Strze- 
żony jest on jednak przez na- 
prawdę nieprzyjemnego | 
strażnika, jeśli więc chcesz | 
uniknąć ryzykownego Spo- 
tkania z nim, zastosuj nastę- 
pujące rozwiązanie: weź 
dzban 4. (pierwszy z prawej), 
potem3.,awkońcu2.izosta- 
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niesz przeniesiony przez ten 
niebezpieczny labirynt. 
Skieruj się teraz w górę 
obok strażników i wejdź do 
dzbana na samej górze. Gdy 
będziesz spadał w dół długim 
tunelem, pchnij joystick w pra- 
wo — za ścianą znajdziesz 
jeszcze jedno sekretne po- 
mieszczenie, w dzbanach na- 
tomiast ukryte klejnoty. 
| jeszcze parę wskazówek: 
Gdy atakujesz strażników, 
uderzaj i szybko się wycofuj. 
Powtórz to, gdy strażnik bę- 
| dzie ciął powietrze. Gdybyś 
utknął w labiryncie dzbanów, 
wejdź do pierwszego dzbana, 
a wrócisz do wejścia. Aby na- 
tomiast dotrzeć do więźnia 
(opuścić więźnia w dół), musisz użyć jako korby (dźwigni) 
węża. 


Poziom 2. Las 

Dokładnie nad Tobą znajduje się sekretny obszar. Aby do 
niego dotrzeć, biegnij w prawo. Przed drugim drzewem wskocz 
na drzewa po Twojej lewej stronie i już znajdziesz się na 


. sekretnym terenie. Możesz zebrać tutaj kilka monet, ale uważaj, 





gdyż są one strzeżone. Jeśli chcesz zdobyć kilka dodatkowych 
punktów, zejdź po złamanym drzewie pomiędzy dwoma mosta- 
mi. Gdy będziesz już na samym dole, popatrz w prawo — 
zobaczysz jeszcze jeden sekretny obszar. Wejdź na drugi most 
i spadnij z niego. W skrzyni znajdziesz nie tylko nowe życie, ale 
także kilka monet. Aby wrócić na górę, stań na pudełku, znajdu- 
jącym się na małym moście z kołkami. A z prawej strony mostu 
jest pniak, który zaprowadzi Cię do jeszcze większej liczby 
klejnotów. 

Zapłać żółwiowi za otworzenie Ci przejścia przez wzgórze. 
Znajdziesz się przy trzech studniach. Pierwsza wyrzuci Cię w 
powietrze i będziesz narażony na ataki wstrętnych ptaków. 
Druga zabierze Cię do sekretnego obszaru pełnego napojów 
energii i monet. Trzecia natomiast prowadzi do domku babci. 
Gdy wrócisz ze szpulką nici do domku babci, babcia wybuchnie. 
Możesz teraz zabrać dywan i udać się na spotkanie skalnego 
strażnika. Po wejściu do pudła na drzewach, a następnie do 
jeszcze jednego pod ziemią, znajdziesz się w pokoju, za którym 
jest już strażnik skał. Zużyj teraz tyle napoju energii, by dopro- 
wadzić swój poziom życia do maksimum. Skała w połowie drogi 

na lewo i w górę jest fałszywa 

i możesz zdobyć tam kilka 

dodatkowych punktów. 

Jeżeli jesteś już gotowy, to 
idź na spotkanie strażnika 
tego poziomu. Zbudowany on 
jest ze skały i za pomocą skał 
będzie próbował się Ciebie 
pozbyć — uważaj więc na ci- 
skane przez niego głazy. Po 
trzecim ataku strażnik, rzuca- 
jąc kamieniem w sklepienie 
jaskini, spowoduje małą lawi- 
nę kamienną — bardzo uwa- 
żaj nate spadające głazy. Aby 

, pokonać strażnika skał, mu- 
| sisz zabić go jego własną bro- 
| nią. Łap głazy, zanim zaczną 
się zbyt mocno odbijać, i rzu- 
caj nimi w strażnika. Jeśli 
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wpadniesz w odpowiedni rytm 
ciskania kamieniami, nie po- 
winieneś mieć zbytnich pro- 
blemów z pokonaniem skalne- 
go strażnika. 

| jeszcze ogólna wskazów- 
ka: Aby rośliny na dotkniętej 
suszą plantacji z powrotem 
się zazieleniły, będziesz po- 
trzebował wody. Łap więc nie- 
dźwiedzie łzy do naparstka — 
zawsze lecą one z przeciwnej 
strony, niż Ty się znajdujesz. 
Gdy naparstek będzie już peł- 
ny, to na górze ekranu pojawi 
się odpowienia wskazówka 
graficzna. 





Poziom 3. Latający Po- 
ziom 

Dziwny latająco-strzelający poziom. Musisz tutaj tylko strze- 
lać do wszystkiego, co się znajduje w Twoim zasięgu, zdobywa- 
jąc dodatkowe punkty. Najprostszym wyjściem jest ulokowanie 
się w górze na środku ekranu, z dala od pojawiających się owiec. 
Nawet jeśli tak nie zrobisz, nie powinieneś mieć problemów z 
tym poziomem, o ile opanujesz sztukę latania na dywanie. 


Poziom 4. Galeon 

Istnieją dwie główne drogi wiodące przez statek. Musisz doko- 
nać wyboru, gdy dotrzesz do pierwszego Quadipusa: albo w dół 
po linie obok węgorzy, albo obok Quadipusa i na lewo. 

Najpierw wersja 'węgorzy”. Idź w dół po schodach do pierw- 
szych węgorzy. Znajdziesz tam fałszywą ścianę — przejdź 
przez nią, a następnie idź w dół i pozbieraj rybie szkielety. 
Naciskając przyciski, sterujesz ogromnymi kolumnami — tylko 
w ten sposób możesz się wydostać. Jeśli Ci się wydaje, że 
zostałeś uwięziony w pułapce bez wyjścia, posuwaj się dalej w 
tym samym kierunku, a znajdziesz się znowu na początku. 
Wejdź do kotła — zostaniesz automatycznie przetransporto- 
wany. Przed Tobą znajdzie się platforma z dziurami. Na jed- 
nym z jej końców znajdują się metalowe kolce. Gdy staniesz na 
platformie, zacznie się ona przemieszczać, nie niosąc jednak 
Ciebie. Musisz więc dotrzymać jej kroku samodzielnie. Zaraz 
po etapie kolców, znajdujących się po obu Twoich stronach, 
jest etap kolców pod Tobą. Kolce w środkowej części tego 
etapu są fałszywe. Jeśli staniesz na nie, dostaniesz się do 
dzbana, który znacznie skróci Twoją wędrówkę po tym etapie. 
Zobaczysz także bonus szkieletu ryby — nie zbieraj go, gdyż 
podłoże się skończy, zanim 
go dosięgniesz, i będzie to 
tragiczne w skutkach. Po tym 
wszystkim szybko wyskocz z 
platformy i wejdź do dzbana. 
Zostaniesz przeniesiony do 
punktu, który nazwiemy Punkt 
X. 

A teraz wersja *Quadipus". 
Zaraz za Quadipusem jest 
działo, zaczekaj więc, zanim 
skoczysz. Czeka Cię jeszcze 
cały szereg takich dział, są 
one ustawione naprzeciwko 
siebie, przyczaj się więc (tro- 
chę zanurzony), aż droga bę- 
dzie bezpieczna. Węgorze na | 
linach są bardzo trudne do | 
przejścia. Można, co prawda, 
próbować jeuderzyć, gdysąw | 
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powietrzu, nie polecałbym 
jednak tego początkującym. 
Lepiej jest zaczekać, gdy 
znajdą się albo na samej 
górze, albo na samym dole 
liny, iwtedy dopiero wskoczyć 
na linę. 

Dzban znajdujący się na 
końcu etapu przeniesie Cię na 
drugą stronę działa, uważaj 
więc na swoje pierwsze kroki. 
I oto już pokój z Punktem X. 
Chociaż wersja ta szybciej 
doprowadzi Cię do tego punk- 
tu, jest ona znacznie trudniej- 
sza. Którąkolwiek z dróg byś 
przybył, idź do miejsca w górę 
i w lewo od działa i zbierz do- 
datkowe życie. 

Tutaj spotykają się obydwie 
drogi. Naciśnij teraz pierwszy przycisk i uniknij bomby. Drugi 
przycisk, jakiego potrzebujesz, znajduje się w lewym górnym 
rogu tego nowego pomieszczenia. Przesunie on kolumnę w tyłi 
umożliwi Ci przejście. Zobaczysz teraz dwoje drzwi — musisz 
dokonać wyboru. Obie drogi prowadzą do tego samego miejsca, 
wybór drugiej jednak, chociaż bardziej niebezpieczny, jesttakże 
dużo bardziej opłacalny. Twoim następnym zadaniem jestodna- 
lezienie pięciu ryb dla Kucharza Kraba. Za każdymi drzwiami 
znajduje się Quadipus, który da Ci rybę, jeśli go pokonasz. 


Drzwi 1. — Sufit w tym pokoju jest troszeczkę za niski, abyś 
mógł przeskoczyć nad Quadibubblem, ustaw się więc tak, abyś 
miał luk nad sobą i mógł w odpowiednim momencie wyskoczyć 
przez niego. 


Drzwi 2. — Gdy już uderzysz Quadipusa, szybko cofnij się na 
schody, by uniknąć ciosu. 


Drzwi 3. — W pomieszczeniu tym będzie mały występ, na 
który możesz wskakiwać podczas ataków Quadipusa. Musisz 
jednak uderzać Quadipusa blisko ostrz, w przeciwnym wypadku 
nie będziesz w stanie dosięgnąć ryby. 


Drzwi 4. — W tym szczególnym pomieszczeniu masz bardzo 
mało miejsca do skakania. 


Drzwi 5. — Natychmiast wskocz na występ, a unikniesz kuli 
armatniej. Gdy zaatakujesz Quadipusa, wróć na występ, aby 
uniknąć strzałów. Po tym 
wszystkim wróc do Kucharza 
Kraba — pomoże Ci on uciec. 
W ostatnim pomieszczeniu 
wdrap się na małą, poruszają- 
cą się platformę. Przestaw 
przełączniki tak, aby kolumna 
była w górze, i idź na lewo w 
dół. Wskocz teraz na wielki 
szpunt i już poziom 4. masz 
za sobą. Ogólne uwagi: Bom- 
by reaktywują się, spróbuj 
więc nie zwiewać od razu. 
Spokojnie zaczekaj, aż wy- 
buchną w bezpiecznej od Cie- 
bie odległości, i dopiero wte- 
dy ruszaj. 
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Dalszy ciąg za miesiąc. 
Roman Sadowski 
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PINBALL QUEST 


Od czasu, kiedy firma Digital Illusions kolejnymi swoimi flippe- 
rami wprowadziła pewien standard w tym gatunku gier, niewiele 
wartościowych rozwiązań pojawiło się na rynku. Jedną z cie- 
kawszych takich prób jest właśnie Pinba// Quest. Zastosowanie 
kilku interesujących i oryginalnych rozwiązań sprawia, że otrzy- 
mujemy dość dziwną mieszankę różnych rodzajów gier, oczywi- | 
ście z przewagą tytułowego pinballa. 
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Pierwsze, co się rzuca w oczy, to dorobienie do gry odpowie- 
dniej historyjki, co w wypadku tego typu programów raczej nie 
jest regułą. Gracz może wybrać jednen z dwóch stylów gry: 
adventure albo arcade. Prawdę powiedziawszy, nie ma pomię- 
dzy nimi aż tak wielkich różnic. 


W wersji "adventure" mamy możliwość przechodzenia między 
trzema oferowanymi stołami w obrębie jednej gry (i mamy więcej 
bil, bo aż pięć), natomiast przy "arcade" musimy najpierw zde- 
cydować, na którym stole będziemy grali, i mamy tylko trzy kule. 
Dodatkową opcją jest praktyka na jednym z szęściu podpozio- 
mów (o charakterze bonusowym). Akces do tych podpoziomów | 
uzyskuje się w trakcie normalnej gry, w wyniku trafienia w | 
odpowiednie miejsce (po dwa na jeden ze stołów). 
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Są to w zasadzie zupełnie oddzielne gierki, łączące w sobie 
mieszankę kilku stylów. Właściwie jedyny ich związek z flippe- 
rem polega na tym, że do wszelkich działań używamy bili, 
kierowanej przez łapki. Tak naprawdę bardziej nawiązują one do 
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gier typu arkanoid, strzelnica, czy też prostych strzelanin niż do 
normalnego pinballa. Jak już powiedziałem, mamy niezależnie 
od wybranej wersji gry trzy stoły do dyspozycji. Cechą odróżnia- 
jącą je od tych, które zazwyczaj można spotkać w tradycyjnych 
flipperach, jest ich rozległość. 


Ostatnio przyjął się standard, w którym stół składa się z dwóch 
ekranów, scrollowanych do dołu. W Pinball! Quest w zależności 
od stołu mamy do czynienia albo z jednym nieskończenie długim 


| stołem (z powtarzajacymi się fragmentami, odpowiednio numero- 
. wanymi) albo z wariantem, w którym gramy na czterech ekra- 


nach, przewijanych zarówno z góry na dół, jak i na boki. 


Do tej pory nie widziałem podobnego rozwiązania. Co ono 
daje? Przede wszystkim sprawia, że każdy ze stołów jest znacz- 
nie bardziej 'czytelny”. Nie maw nich miejsc z nagromadzeniem 
obiektów do trafienia. W niektórych flipperach zdarza się bo- 
wiem, że skierowanie bili, obojętnie w który punkt, zawsze 
powoduje trafienie. W wypadku gry Pinbal/ Quest trzeba na- 
prawdę się przyłożyć, by cokolwiek zaliczyć. Rośnie przy tym 
poziom trudności samej gry, większość potencjalnych celów jest 
najzwyczajniej niewidoczna z miejsca, w którym się znajdują 
łapki. Ponieważ przy spadaniu bili z boku pod pewnym kątem 
gracz miałby spore kłopoty z określeniem przewidywanego 
miejsca upadku kulki, wprowadzono pewne ułatwienie — wska- 
źnik stale pokazujący przerwę między łapkami. 


Oferowane przez Pinball Quest stoły są zróżnicowane tema- 
tycznie. Do naszego wyboru jest świat lodowy (Antarctica), 
pseudoheavymetalowy (Heavy Metal) oraz orientalny (Waste- 
land). Każdy z nich ma odpowiednio stylizowaną grafikę i dobra- 
ną nastrojowo muzykę. Jednak trzeba sobie szczerze powie- 
dzieć, że te dwa elementy są o klasę gorsze od tych, jakie 
oferuje Pinbal/ Fantasies firmy Digital Illusions. O ile różnice w 
grafice można tłumaczyć faktem, że Pinbal! Quest jest w wersji 
dla zwykłych pięćsetek, a drugi z flipperów widziałem w AGA- 
owej odmianie, o tyle muzykę można było naprawdę stworzyć 
lepszą. Również nie najciekawszy jest dobór sampli, choć tu 
miałbym już mniejsze zastrzeżenia. 


Jeżeli chodzi o płynność poruszania się bili, to jest ona 
doskonała. Chwilami miałem wrażenie, że sama kulka, jak i jej 
ruch, jest bardziej dopracowana niż w konkurencyjnych progra- 
mach. W sumie otrzymujemy niezły flipper, który jednak nie jest 
rewelacją dla osób posiadających AGA-owe komputery, które 
wcześniej "widziały" Pinball Fantasies. Może być za to atrakcją 
dla właścicieli maszyn ze starszymi wersjami kości graficznych. 


Roman Sadowski 
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Atrakcyjność kókóh, 
Ogólnie __— ptrytoytokooi | 17. 
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SKIDMARKS 


Piasek posypał się spod kół, gdy cztery samochody ruszyły z 
rykiem silników do przodu. Już w pierwszej sekundzie na czoło 
wysunął się błękitny Porsche z numerem 5 biorąc ostro zakręt w 
lewo. Po krótkiej chwili jednak prawie wszystkie wozy zrównały 
się ze sobą zajmując całą szerokość toru. Nagle Monster Truck 
z numerem 8 z całą siłą uderzył w bok Porsche posyłając je na 
bandę. Ofiara zderzenia okręciła się trzy razy wokół własnej osi 
i wyrżnęła w zielony Buggy przemykający obok. Ten ostatni wbił 
się przodem w ziemię. Tymczasem *ósemka” spokojnie przeje- 
chała długi zakręt w lewo wychodząc pierwsza na prostą. Wtem 
z prawej strony niespodziewanie wyskoczył żółty Camarro i z 


SEE OFIR 








zawrotną prędkością minął Monstera. W miarę trwania wyścigu 
sytuacja stała się bardziej klarowna. Pierwszy był Camarro, 
drugi Monster Truck, trzeci Porsche, a ostatni zielony Buggy. 
Nikt nie potrafił nawiązać walki z liderem do chwili gdy ten wpadł 
w poślizg na zakręcie i uderzył przodem o bandę. Swoją szansę 
wykorzystał Monster, który z trudem przeciskał się obok Camar- 
ro. Porsche tylko czekał na taką okazję. Szturchnął 'ósemkę” w 
tył, rewanżując się za to, co stało się na początku wyścigu. 
Monster zupełnie do tego nieprzygotowany wpadł z impetem na 
płotek okalający tor. Porsche przez długi czas nie dopuszczał do 
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siebie rywali, jednak na ostatnim okrążeniu dogonił go Camarro. 
Oba wozy zaczęły się wzajemnie przepychać, co wytrąciło je z 
rytmu i spowodowało że zwolniły. Na to tylko czekał Monster 
Truck i dołączył do przepychanki. Kierowca tego ostatniego 
"cięty był” zwłaszcza na Porsche, które pozbawiło go pewnej, 
wydawało się, pozycji lidera. Gdzie dwóch się bije, tam trzeci 
korzysta. Walczący rywale nie zauważyli jak Camarro roze- 
pchnął ich i niezagrożony minął jako zwycięzca linię mety. 
Taką, a także wiele innych, ciekawszych sytuacji można prze- 
żyć grając w stosunkowo nową (1993 r.) grę firmy Acid Software 
o nazwie Skidmarks. Jest to, jak domyśliliście się z opisu, 
wyścig samochodowy o odmiennej niż dotąd filozofii i grafice. 
Programiści włożyli także dużo pracy w to, aby ruch samocho- 
dów i przesuwanie się trasy na ekranie było bardzo płynne. 








Po uruchomieniu programu naszym oczom ukaże się główne 
menu, w którym można wybrać liczbę uczestników (jedna lub 
dwie osoby), samochód dla graczy i dla *kierowcy komputerowe- 
go”, stopień trudności, sposób, w jaki chcemy grać, i liczbę 
okrążeń. Mamy do wyboru cztery samochody (Camarro, Po- 
rsche, Monster Truck i Buggy). Jeśli nasz komputer wyposażo- 
ny jest w kości AGA, można wybrać odpowiednią opcję, która da 
nam większy wybór samochodów i ich kolorów. Liczba rodzajów 
samochodów zależy także od ilości pamięci, jaką dysponujemy. 
Każdy wóz ma swoje dobre i złe cechy (Porsche, na przykład, 
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ma najszybszy start), jednak aby je poznać, wymagana jest 
duża wprawa. Dlatego radzę "wyspecjalizować” się w jednym 
samochodzie i jeździć zawsze nim. 

Bardzo ciekawą możliwością, jaką daje nam gra, jest połącze- 
nie dwóch Amig (bezpośrednio kablem typu null modem lub 
"telefonicznie" z kolegą przez modem), co pozwala na wzięcie 
udziału w grze trzem lub czterem osobom. Ponadto przy grze na 
dwa komputery opłaca się użyć opcji 'mowy”. Po wybraniu tej 
opcji pod klawisze funkcyjne możemy podłożyć zdania, w jakich 
chcemy prowadzić rozmowę, a nawet wyzwiska, którymi zamie- 
rzamy obsypać rywali. 

Gra Skidmarks mieści się w bardzo ładnym i estetycznym 
pudełku, zawierającym dość dokładną (choć mogłaby być do- 
kładniejsza) instrukcję obsługi programu, cztery dyski (PRO- 
GRAM DISK, dwa dyski z trasami (TRACK DISK, na każdym 
jest po 6 tras), AGA CARS DISK i kartę rejestracyjną. Bez tej 
ostatniej nie otrzymamy zapowiadanych w najbliższej przy- 
szłości dysków z kolejnymi trasami i samochodami. Jeśli 
chcemy zainstalować program na twardym dysku, uda nam się 
to tylko z dyskietką programową. "Trasy" trzeba będzie doczy- 
tywać z dyskietek. 

Uważam Skidmarks za bardzo dobrą grę, która na długo 
zajmie nie tylko pasjonata wyścigów samochodowych, lecz na- 





wet zwykłego gracza, do jakich się zaliczam. Dystrybutorem 
programów firmy ACID w Polsce jest firma Mark Soft, 01-949 
Warszawa, Kasprowicza 88/103, tel/fax (0-2) 633-66-86 

Marek Mydel 
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ym razem Jarek Horo- 
decki nie mógł pojechać 
na to party, więc na- 
czelny mnie obarczył 
ządaniem napisania raportu z 
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którym miały mieć miejsce 
wszelkie imprezy towarzyszą- 
ce. Była to duża sala gimna- 
styczna (wymiarowe boisko 
do koszykówki) z trybunami, 
zapewniającymi miejsca sie- 
dzące prawie wszystkim ucze- 
stnikom zlotu. 





imprezy. 


Pierwsze wrażenie 


Dojazd na miejsce nie spra- 
wiał kłopotu dzięki opisowi 
tras dojazdowych z różnych 
stron Polski, rozsyłanemu 
wraz z zaproszeniami. Na za- 
proszeniu znajdowała się tak- 
że mapka sytuacyjna Stara- 
chowic z naniesionymi punkta- 
mi orientacyjnymi. 


Po wejściu do budynku 
Zasadniczej Szkoły Zawo- 
dowej nr 2, gdzie miało się 
odbyć party, natknęliśmy 
się na pierwszą niespo- 
dziankę: do ewidencji ucze- 
stników zlotu wykorzysty- 
wano Amigę 1200. Po obo- 
wiązkowym podaniu swych 
personaliów i uiszczeniu 70 
tys. zł, można było sobie po- 
szukać miejsca na rozłoże- 
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Tradycją są już odbywające się przynajmniej dwa 
razy w roku zloty użytkowników komputera Amiga. 


Kolejnym w historii polskiej sceny było party, które 
odbyło się w dniach 16 i 17 kwietnia tego roku 


w Starachowicach. Organizatorami imprezy byli 

(w kolejności, jaka została podana na identyfikato- 

rach): grupa Illusion, Bombel (nie zrzeszony), Ter- 
mos z Union oraz grupa Beta Team. 


szonych w całej używanej 
części szkoły. Choć różniły 
się one minimalnie od tych po- 
dawanych w zaproszeniach, 


zależało, mógł się dolinko- 
wać do jakiejś innej grupy 
(udostępnionych sal było 
mniej niż grup), aczkolwiek 
były przypadki zadowolenia 
się korytarzem. 


Compelitions 


Terminy konkursów, atakże 
terminy oddawania prac, były 
podane na plakatach rozwie- 


nie sprzętu. Z reguły, komu 
| trwania party (wyjątkiem było 


stępny duży plus dla organiza- 
torów. 


Kolejnym miłym zaskocze- 
niem było pomieszczenie, w 





to nie ulegały zmianie podczas | 
/ słyszały tylko jeden kanał, a 
GFX compo, które odbyło sięo | 
godzinę później). Jest to na- | 


Trybuny znajdowały się po 
jednej stronie parkietu, więc 
po drugiej powieszono olbrzy- 
mi ekran (podobno jego prze- 
kątna miała 8 metrów). Na 
środku sali znajdował się stół 
ze sprzętem, niezbędnym do 
prowadzenia prezentacji, 
oraz kilka zestawów głośniko- 
wych. 


Jedyne, co tu można za- 
rzucić organizatorom, to od- 
twarzanie muzyki z Amigi w 
trybie stereo, jaki ona oferu- 
je. W wyniku tego osoby, sie- 
dzące na skrzydłach sali, 


drugi po wielokrotnym odbi- 
ciu od ścian. Śmiem zapropo- 
nować na przyszły raz układ, 
który opisywał PP. Zgrzebnicki 
na łamach Magazynu AMIGA, 
służący do stworzenia prze- 
głosu między kanałami. 
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SCENA 


„EL 


Tyle ogółów. Pierwszym 
konkursem miało być poprze- 
dzone selekcją modułów mu- 
sic compo o godz. 18.00 
(dead-line 15.00). Jednak na 
60 minut przed "godziną zero” 
ogłoszono  fast-crazy-msx- 
compo, czyli konkurs na naj- 
oryginalniejszą interpretację 
"Pszczółki Mai”. Tak więc mu- 
sic-compo składało się z prze- 
słuchania i ocenienia brawami 
najlepszej 'Pszczółki” oraz z 
właściwego msx-competition. 
| Tu usłyszeliśmy 15 najciekaw- 
szych, według komisji, utwo- 
| rów. Ciekawostką jest fakt, iż 





pierwszy raz w komisji nie za- | 
siadł żaden muzyk. Głosowa- | 
nie przebiegło bardzo spraw- | 


| nie. Wynikiem tego było zwy- 

| cięstwo Scorpika w utworze 

| "West history”. Zestawienie 
pierwszych pięciu miejsc (w 
tym, jak i w innych *kompo- 
tach”) znajduje się na końcu 
artykułu. 


Po krótkiej przerwie, o 
godz. 22.00, odbył się następ- 
ny pojedynek — tym razem 
grafików. Był on podzielony 
na dwie kategorie. Pierwsza 
to ray-compo, w której brały 
udział grafiki stworzone dzięki 
technice ray-tracingu (ponad 
60 prac). Natomiast w drugiej 

| oceniano około 140 grafik wy- 
| konanych ręcznie (no, prawie, 
" bo z użyciem komputera). Tu, 
jak i w kolejnym demo-compo, 
| dało się zauważyć tendencje 
do uzyskiwania małym ko- 
| sztem dużego wrażenia, np. 
proste obrazki ośmieszające 
Intela itp. Obok nich znalazły 


się oczywiście także te wyko- 
nane kunsztownie. Wrażenia 
dopełniał dość dobry, wyrazi- 
sty obraz bigscreenu. Mogły 
jedynie przeszkadzać złośli- 
we komentarze jednego z 
organizatorów prowadzących 
competition. Ale to był szcze- 
gół... Znów krótka przerwa. 
Kto chciał, mógł zostać na sali 
i obejrzeć rewelacyjny film, 
stworzony na Jabolach (czyt. 
komputerach firmy Apple). 
Inni mogli się natomiast udać 
na przykład na posiłek. A pro- 
pos posiłków, to na miejscu 
znajdował się rewelacyjny bu- 
fet. Umiejscowiony w szkolnej 
stołówce, oferował hambur- 
gery, kurczaki, hot-dogi, bu- 
liony itp. oraz napoje chłodzą- 
ce poczynając od *kryminal- 
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nej” poprzez coca colę (w bu- 
telkach, puszkach i do ręki), 
aż po piwo. Oprócz tego były 
słodycze i chipsy. Ceny też 
niewiele różniące się od tych 
w sklepach. Jednym słowem, 
raj (tak go sobie wyobrażam). 


Wybiła godzina 24.00. Czas 
na najważniejszą imprezę par- 
ty — demo-competition. No 
cóż. Ogólnie poziom nie był 
najwyższy (o tym już wcze- 
śniej wspomniałem). Wyróż- 
niało się kilka produkcji, które 
zresztą zostały nagrodzone 
przez publiczność odpowie- 
dnimi pozycjami w rankingu, i 
nie byłoby o czym pisać, gdyby 
nie... No właśnie. To, co w 
pewnym momencie zobaczyłli- 
śmy, przeszło wszelkie grani- 
ce tolerancji. Była to produkcja 
dość znanej grupy F.C.I. (Fly- 


| 








ing Cows lInc.). "Twórców", 
którzy popełnili coś tak bulwer- 
sującego i ordynarnego nie 
będę wymieniał. Zaintereso- 
wani wiedzą, o kogo chodzi. 
Po tym demie ogólne podnie- 
cenie (w pozytywnym tego sło- 
wa znaczeniu), towarzyszące 
każdemu party, po prostu zga- 
sło. Na trybunach zapanowała 
cisza; a jeśli umilkło z oburze- 
nia kilkuset młodych ludzi, to 
chyba o czymś świadczy. Po 
za tym wydaje się, że grupa ta 
z competition uczyniła sobie 
ring, na którym chciała wyrów- 
nać jakieś porachunki z inną 
grupą — W.F.M.H. Jestem 
zdania, a w sądzie tym nie je- 
stem odosobniony, że produk- 
cje wystawiane do konkursów 
mogą zbulwersować nowator- 
stwem, lecz nie powinny, jak w 
tym wypadku, budzić niesma- 





ku. Oczywiście temu, co mieli- 


„śmy "nieprzyjemność" widzieć, 


nie są winni organizatorzy ani 
nikt, prócz samych twórców 
tego wulgarnego dema. Mam 
nadzieję, że incydent ten pozo- 
stanie w pamięci wszystkich 
ludzi związanych ze sceną i 
odbije się odsunięciem od niej 
osób, które do jej poziomu je- 


| szcze nie dorosły... 


Ostatnie godziny 


' party upłynęły pod znakiem 


swappingu. Kopiowano naj- 
nowsze produkcje polskiej 
sceny. Powoli party place się 
opróżniał. Jeszcze tylko Mr 
Root trochę potańczył ku ucie- 
sze widzów. Rozdano nagrody 
zwycięzcom composów... 
Podsumowując, impreza była 
wyjątkowo dobrze zorganizo- 
wana. Organizatorzy stanęli 
na wysokości zadania. Nie do- 
pisała tylko pogoda. Tak więc 
Primavera Party'94 można za- 
liczyć już do historii. Co bę- 
dzie dalej? Na sierpień przy- 
gotowywane jest wielkie party 
w Warszawie. Lecz jest za 
wcześnie, by mówić o szcze- 
gółach. 


WYNIKI COMPETITIONS: 















DEMO: 


























5 Non Agalntro - TASI 





1 The terminator  - Status OK. 

2. No future - Tik 

3Vtal + Mystic 
4.Unjustsentence - Appendix 

5. Expiration - Mayhem 

GFX: 

1. Dreamliand _ -- Rygar/ llosion 
2. Arte + Mr.Matt / DTS 
3. Nietopek - Imperator / Blaze 
4, Easy Rider + Scorpik / PSL 
5. Beast *_ Saddam / Funzine 
RAY: 

1. Zimmer -- Kocur / Amnesty 
2. Room - G.8.(TRSI. 
3. Intel inside + Pio: 

4, Kaiedra -  Bednar / Damage 
5. Mr.Gnidum -  Sabe / Tilt 
MUSIC: ; 

1.Westhistory _ -  Scorpik 
2.Masturbation _ -  Bartasek 
3.Morethenfonic -  Jazzcat 

4. Move the groove - Snoopy 

5 Sambodyłowe  - Glue 

INTRO: 

1. X0000X + Casyopea 

2. D.U.P.Ą. - "FEG. 

3. Exotic -  Deliie 

4, Intro = Funzine 
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NOWY 
BLITTER? 


Z nowymi kośćmi AGA związana jest znaczna liczba 
nowych rejestrów ($DFFxxx). Głównie dotyczą one 


układów grafiki i wyświetlania, ale niektóre z nich 


poświęcone są też innym częściom Amigi. Dziś 
zajmę się rejestrami jednego z najważniejszych 
układów — blittera. 


ktoś taki istnieje, to przynaj- 
mniej dla tej jednej osoby war- 
to było napisać ten artykuł i 
wypisać nowe rejestry blittera. 
A oto one... 

UWAGA! Wszystkie rejestry 
należą do AGA-owskiego od- 
powiednika starej dobrej kości 
AGNUS i są WYŁĄCZNIE za- 
pisywalne! Symbol bn ozna- 
cza n-ty bit wartości. 

Lista nowych rejestrów blit- 
tera: 

BLTCONOL (05A) — dolne 
osiem bitów rejestru BLT- 
CONO (tylko same mintermy) 

BLTSIZV (05C) — pionowy 
rozmiar operacji blittera (war- 
tość piętnastobitowa) 

BLTSIZH (05E) — poziomy 
rozmiar operacji blittera i uru- 
chomienie blittera 
jedenastobitowa) 

Opis nowych rejestrów blit- 
tera: 

BLTCONOL (05A) — rejestr 
ten służy do kontroli miniter- 
nów blittera. Nie możemy jed- 
nak załączać nim kanałów ani 
zmieniać przesunięć. Bity od- 
powiadające miniternom uło- 


Miklesz/Damage 


a początku-kubeł zim- 

nej wody na głowy tych 

wszystkich koderów, 

którzy liczyli na całoe- 
kranowe wektorówki w 256 
kolorach i to wszystko w jed- 
nej ramce... Otóż, blitter Ami- 
gi 1200 NIE JEST, powta- 
rzam, NIE JEST taktowany 
nowym, szybszym zegarem!!! 
Jego prędkość jest IDEN- 
TYCZNA z prędkością blittera 
Amigi 500!!! Przynajmniej... 
nie udało mi się innej prędko- 
ści uzyskać, choć możliwe, że 
istnieje w którymś z rejestrów 
bit przełączający blitter w 
szybszy tryb. Jeżeli ktoś z 
Czytelników znajdzie taki bit, 
bardzo proszę o kontakt ze 
mną. 

Teraz trochę zalet nowego 
blittera. Otóż, konstruktorzy 
nowej Amigi dali nam "nie spo- 
tykane" dotąd możliwości. Mo- 
żemy zapisywać zamiast sło- 
wa, tylko bajt rejestru BLT- 
CONO, jak również możemy 
kopiować obszary wielkości 





128 megabajtów. Tego miwła- | sób: 

śnie brakowało na A2000 z 0,5 

MB Chipu! Nie mogłem sobie BITY BLTCONOL 
skopiować jednych 128 MB do 07 LF7 
drugich 128. A teraz już mogę, 06 LF5 
ito zapisując jeden bajt. Nie | 05 LF5 
wspomnę już, że operacja taka 04 LF4 
trwałaby w NAJLEPSZYM wy- 03 LF3 
padku, prawie 38 SEKUND!!! | 02 LF2 
Mimo wszystko, może choćby | Di LF1 
jedna osoba w Polsce ma te | 00 LFO 





Podane wartości są praw- 
dziwe dla wszystkich trybów 
blittera, tzn: kopiowania, wy- 
pełniania i trybu liniowego. 


128 MB, które sobie lubi kopio- 
wać same w siebie. Możliwe | 
też, że ten "szczęśliwiec" lubi | 
załatwiać ustawianie miniter- | 
nów, jednym *move.b"! Jeżeli | 
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_PROGRAMOWANIE | 


LF7-0 są to bity ustawiające 
kolejne miniterny (zakładam 
cały czas, że pojęcie miniternu 
jest znane). 

BLTSIZH (05E) — ułożeniei 
kolejność bitów w rejestrze 
jest następująca: 

Podobne ułożenie i kolej- 
ność bitów występuje w sio- 
strzanym rejestrze: 


BITY 15 14 13 12 11 10 09 08 07 
bl0 bg bB b7 bo 


XK X 








oodR 


być zapisywany powtórnie, je- 
żeli chcemy dokonać kolejnego 
blitu na obszarze o tej samej 
wysokości. Maksymalna wiel- 
kość bliłu wynosi, w wypadku 
używania nowych rejestrów, 
32768 piksele na 32768 linie, 
co (moim zdaniem) jest zupeł- 
nie wystarczające... Bity ozna- 
czone jako x powinny być usta- 


06 05 04 03 02 01 00 
bó b4 b3 b2 bi bO 





BLTSIZY (05C) — zauważ- 
cie, że wtym rejestrze zapisu- 


, jemy wartość nie w słowach, 


(wartość | 


żone są w następujący spo- | 


jak poprzednio, a w liniach: 


wiane na 0, w celu zachowania 
późniejszej zgodności. 

Jeżeli gdzieś popełniłem 
błąd, to wszelką krytykę, jak 











| BITY 


15 14 138 łe 11 10 09 08 07 06 05 04 03 02 O1 00 | 
x blś bt3 bi2 bli bl0 ba bB b? b6 b b4 b3 b2 bl bO 


1 
i 


LEELST RATES NĄ PAPA 3 IT A z SÓW AW KOPA ZEM la$ sM] 


Te rejestry blittera służą 
operacjom na większych ob- 
szarach, niż pozwalały stare 
kości. Jednakże stary rejestr 
BLTSIZE został zachowany dla 
uzyskania zgodności. BLTS|- 
ŻY powinien być zapisywany 
jako pierwszy, a dopiero po nim 
BLTSIZH, którego zapisanie 
automatycznie rozpoczyna 
operację. BLTSIZV nie musi 





również i pytania dotyczące 
kodowania, chętnie przyjmę. 
Proszę je kierować pod adre- 
sem redakcji. 


Ps. Pisząc tego "helpa", 
opierałem się częściowo na 
tekście "Specification for the 
Advanced Amiga (AA) Chip 
Set" sporządzonym przez 
członków grup C18 i TFA. 


CADCAMforum, 


NETforum, 
UNIXforum 


CADCAMforum o systemach i obszarach zastosowań komputerowe- 
go wspomagania projektowania (CAD - Computer Aided Design) 
i produkcji (CAM - Computer Alded Manufacturing). 


NETforum o sieciach komputerowych od lokalnych (LAN - Local Area 
Network), poprzez metropolitarne (MAN - Metropolitan Area 
Network) do światowych (WAN - Wide Area Network). 


UNIXforum o komputerowych systemach wielodostępnych iwielozada- 


niowych, świecie systemów otwartych. 


Prenumerata czasopism bezpośrednio 
w Wydawnictwie LUPUS gwarantuje: 


- miższy koszt zakupu poszczególnych wydań w stosunku do ceny kioskowej, 


— stałą cenę poszczególnych numerów, 


- regulamą dostawę zamówionego czasopisma wprost na podany adres, bez 


dodatkowych opłat, 


- pewność otrzymania wszystkich ukazujących się i opłaconych wydań. 
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„MUZYKA 


O: 


ANALIZA SPEKTRALNA 


William Mobius 


TYTUŁEM WSTĘPU 

Witam wszystkich w rubry- 
ce "Uniwersytet na biurku”. Po 
burzliwej dyskusji w redakcji 
postanowiono podnieść nieco 
poziom oleju w głowach Czy- 
telników. Co jakiś czas będą 
się zatem ukazywały bardziej 
rzeczowe teksty z różnych 
dziedzin powiązanych mniej 
lub bardziej z komputerami. 


Co prawda większość chciała- | 


by, aby artykuły były lepiej 
strawne dla przeciętnego 
odbiorcy. Ale czasem trzeba 
też pomyśleć o bardziej za- 
awansowanych Czytelnikach, 
którzy poza opisami gier i róż- 
nymi testami najnowszych ro- 
dzajów joysticków też chcieli- 
by coś ciekawego przeczytać. 

Ponieważ jednak naczelny 


ciągle mi mówi, abym pamiętał | 


o świeżo upieczonych posia- 
daczach komputera, których 
ciągle przybywa, przeto ja ze 
swej strony postaram się pi- 
sać, używając nowych pojęć w 
sposób umiarkowany. Dotyczy 
to zwłaszcza nazewnictwa i 
symboliki, o czym dalej (mate- 
matyka, fizyka, elektronika, 
akustyka). 

Na zakończenie, 
nie już, proszę o listy. Przy 
okazji przepraszam, że nie na 
wszystkie odpowiadam bez- 
pośrednio, ale jest to niewy- 
konalne. W każdym razie za- 
pewniam, że wszystkie uważ- 
nie czytam. Zarówno te, które 
przychodzą do redakcji, jak i 
te, które są wysyłane pod 
moim adresem domowym. 
Coś więcej na temat odpisy- 
wania na listy mogą powie- 
dzieć swapperzy. Jest to, nie- 
stety, temat aktualny o tyle, że 
osoby, które nie doczekały się 
odpowiedzi lub otrzymały ją 
nieco później, złorzeczą auto- 
rom lub wieszają na nich psy. 
Proszę więc o wyrozumiałość. 

WIDMO — CO TO JEST? 

Jest to coś, w co się zamie- 
niasz, gdy opuszczasz ziem- 
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tradycyj- | 








Uniwersytet na biurku (cz. 1.) 


FOURIERA 


Artykuł jest adresowany do szerokiej rzeszy odbior- 
ców, między innymi muzyków, studentów oraz... 
nauczycieli.Jego druga część będzie zawierała li- 
sting programu, który może się stać niezłą pomocą 
naukową w szkole na lekcjach fizyki czy matematy- 
ki, co było od początku zamierzeniem autora. 


ski padół odpowiedział 
onegdaj pewien filozof. Może 
miał rację, kto to wie. A teraz 
poważnie. W dziedzinie prze- 
twarzania i analizy sygnałów 
widmo, inaczej spektrum sy- 
gnału (od angielskiego *spec- 
trum”), to według np. encyklo- 


pedii popularnej "...widmo 
przebiegu będącego sygna- 
łem, charakteryzujące się 


określoną strukturą amplitud i 
określonym pasmem często- 
tliwości...”. 

Trzeba przyznać, że nie- 
którzy autorzy robią wszyst- 


V 


Dwa rodzaje fal: na górze przebieg prosty okresowy 


| ortonormalnym...' 
| cie czytania takich tekstów 


ko, aby czytający mogli jak 
najmniej zrozumieć z tego, co 
owi autorzy piszą. Przodują w 
tym zwłaszcza matematycy 
oraz specjaliści od fizyki 
kwantowej. Co powiesz, drogi 
Czytelniku, na przykład na 
taki kawałek: *...dokonując 
rzutu ortogonalnego zespolo- 
nych obwiedni odebranych 
sygnałów na skończenie wy- 
miarową zespoloną podprze- 
strzeń S, rozpiętą na zbiorze 


niekiedy mózg paruje i mam 


będący zrealizowaniem funkcji v = sin (t); na dole wykres 
dla przebiegu szumowego nieokresowego o wzorze v = 
rnd (t) gdzie "rnd” to funkcja losowa lub komputerowa 
funkcja pseudolosowa "random". 


| 


'(*). W trak- | 











wrażenie, że pacjent, który to 
czyta, ma później ochotę 
zjeść tynk ze ściany i popić go 
wodą kolońską lub pójść na 
spotkanie z autorem dzieła w 
celach bynamniej nie towa- 
rzyskich. Ja mam pewną 
nadzieję, że artykuły mojego 
autorstwa nie wywołają 
podobnych dolegliwości ciele- 
snych. 

Zeby zrozumieć pojęcie 
widma sygnału, należy zdać 
sobie sprawę, że na ogół to, 
co odbieramy jako dźwięki czy 
obrazy, to w istocie mieszanina 
przebiegów prostych, czyli fal o 
kształcie sinusoidy (rys. 1.). 

Dotyczy to również obra- 
zów, tyle że w tym wypadku 
mamy do czynienia z dwuwy- 
miarowym sygnałem — patrz: 
eksperymenty z holografią. 
Natomiast dźwięk jako taki 
jest sygnałem jednowymiaro- 
wym, który można zdefinio- 
wać jako funkcję: 


y=f(x) 


zmiany jakiejśwartości (np. 
natężenia) w czasie. Jeżeli 
przyjmiemy zamiast symbolu 
abstrakcyjnego 'x" oś czasu 
"t", azamiast'y" natężenie *"V" 
(amplitudę) sygnału, to otrzy- 
mamy: 


V=f(t) 


Zapis 'V=f(t)" rozumie się 
jako *V równa się fodt”, czyli 
dla każdej wartości t może- 
my, korzystając z funkcji f, 
wyliczyć wartość argumentu 
V. Zamiast "V” może być też 
"U", czyli napięcie, lub "A", 
czyli amplituda. Pod poję- 
ciem funkcji f może się kryć 
dowolne wyrażenie algebra- 
iczne, np.: y = sin (x), które 
jest właśnie opisem fali pro- 
stej, czy bardziej złożone, 
np.: 


| y-5x*+3x-|2. 
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W naturze można również 
uzyskać przebieg prosty lub 
zbliżony do niego kształtem, 
np. za pomocą kamertonu, to 
jest metalowego przyrządu w 
kształcie widełek, który po 
uderzeniu w niego generuje 
ton używany do strojenia in- 
strumentów muzycznych. 
Wykres sinusoidy (ew. cosi- 
nusoidy) można otrzymać też 
za pomocą wahadła, na 
którym zawiesimy zbiornik, z 
którego przez mały otworek 
będzie się strumyczkiem wy- 
sypywał piasek na jednostaj- 
nie przesuwaną (poprzecznie 
do osi drgań wahadła) kartkę 
papieru. Z instrumentów mu- 
zycznych przebiegi zbliżone 
do sinusoidalnych generują 
tzw. organy piszczałkowe, 
ale na najwyższych reje- 
strach, czy też elektroniczne 
syntezatory dźwięku. Jeżeli 
ktoś ma w swoim instrumen- 
cie tylko przebiegi takie, jak 
np. piła czy prostokąt, to 
może bardzo łatwo otrzymać 
z nich ładniutką sinusoidę, 
włączając w tor akustyczny 
instrumentu filtr dolnoprze- 
pustowy o częstotliwości od- 
cięcia równej częstotliwości 
generowanego dźwięku. W 
pewnym sensie odwrotnością 
takiego przebiegu prostego 
jest sygnał składający się z 
nieskończonej liczby tonów 
prostych o różnej częstotli- 
wości, amplitudzie i fazie. 
Taki sygnał to tzw. szum 
(rys. 1.). Będzie o tym mowa 
później. W 1863 roku nie- 
miecki fizyk H. Helmholtz 
przedstawił ciekawą metodę 
analizy dźwięku, opierającą 
się na wykorzystaniu rezona- 
torów akustycznych, to jest 
różnych pustych kul szkla- 
nych i metalowych. Szereg 
takich kul wpadał w drgania, 
a dokładnie każda z kul rea- 
gowała na "swój' ton prosty 
zawarty w sygnale. Metoda 
Helmholtza opierała się na 
pracach znakomitego francu- 
skiego matematyka i fizyka — 
Fouriera. Jean Baptiste Jo- 
seph Fourier prowadził mię- 
dzy innymi prace z zakresu 
szeregów  trygonometrycz- 
nych, równań różniczkowych 
i teorii przewodnictwa ciepl- 
nego. Jego osiągnięcia to już 
dzisiaj klasyka fizyki i mate- 
matyki. Jedną z dziedzin, 
jaką się zajmował, była anali- 
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Rysunek przedstawia przykład drgań złożonych 
okresowych: na górze obraz drgań klarnetu, na dole 


waltorni. 


za sygnałów. Analiza sygna- 
łów w dziedzinie częstotliwo- 
ści opiera się głównie na 
układzie funkcji sinusoidal- 
nych i cosinusoidalnych. Do 
najważniejszych właściwości 
systemu funkcji sinusoidal- 
nych i cosinusoidalnych nale- 
ży to, że prawie wszystkie sy- 
gnały (w tym akustyczne) 
mogą być przedstawione za 
pomocą sumy funkcji sinus i 
cosinus. Jest to sposób apro- 
ksymacji sygnału nazwany 
metodą szeregów Fouriera. 
Metoda szeregów Fouriera 
ma zastosowanie tylko do sy- 
gnałów okresowych, to jest 
periodycznych. Są one perio- 
dyczne, jeśli w tych samych 
odcinkach czasowych (okre- 
sach T) występuje stale ta 
sama liczba drgań o tym sa- 
mym wychyleniu i tej samej 
formie. Czasem są niewielkie 
odstępstwa od tej reguły 
(patrz: instrumenty akustycz- 
ne). Na rys. 2. mamy przykład 
drgań złożonych, ale perio- 
dycznych. Porównaj z rys. 1. 
Oczywiście rysunek jest 
mocno uproszczony (przed- 
stawia przebieg syntezowany 
komputerowo na podstawie 
analizy jednego okresu), po- 
nieważ w rzeczywistości 
kształt przebiegu w ramach 
okresu T zmienia się nie- 
znacznie w czasie. Jest to 
jedna z cech charaktery- 
stycznych dla instrumentów 
akustycznych. Naturalnie tę 





cechę też można zasymulo- 
wać w komputerze, niemniej 
pominięto ją tu dla upro- 
szczenia. 

Oprócz syntezy (składania) 
z tonów prostych określonych 
przebiegów złożonych działa 
tu też odwrotna zasada, 
mówiąca, że każdy sygnał 
okresowy można rozłożyć z 
powrotem na czynniki składo- 
we, czyliharmoniczne, nazy- 
wa się je inaczej overtonami 
(po angielsku *overtones”) lub 
alikwotami, tonami górnymi, 
parcjalnymi lub naturalnymi. 


| W instrumentach akustycz- 


nych powstają samorzutnie. 
W wibrującym źródle dźwięku, 
na przykład drgającej strunie, 
wytwarzają się punkty węzło- 
we, które dzielą strunę na2, 3, 
4 i więcej równych części. 
Wobec tego w strunie, drgają- 
cej jako całość, zaczynają 
drgać jej obie połowy, jej trze- 
cie części, czwarte części itd. 
odpowiednio dwa, trzy, cztery 
razy szybciej od całości, 
przez co powstają tony znacz- 
nie wyższe od zasadniczego 
tonu, zwanego także często- 
tliwością podstawową, ozna- 
czaną na ogół jako: f1 (z an- 
gielskiego "f" jak "frequency", 
czyli częstotliwość). Odpo- 
wiednie oznaczenia dla czę- 
stotliwości harmonicznych to: 
f2, f3, f4... itd. Na przykład, 
jeżeli struna fortepianu a4 
drga z częstotliwością f1 = 
440 Hz, to częstotliwości har- 


moniczne będą wynosiły od- 
powiednio: (2 = 2 * fl = 880 
Hz, f3 = 3 * f1 = 1320 Hz, f4 = 
4*f1=1760Hz ...itd. Wynika 
z tego, że harmoniczne te są 
wielokrotnościami tonu pod- 
stawowego. Od zawartości 
harmonicznych i nieharmo- 
nicznych (patrz dalej) w sy- 
gnale zależy ściśle barwa 
dźwięku, czyli to czy dźwięk 
wydaje się nam ostry (puzon) 
czy łagodny (fujarka). 

Oprócz przebiegów okreso- 
wych spotyka się przebiegi 
quasiokresowe, których tony 
proste nie zawsze są wielo- 
krotnościami częstotliwości 
podstawowej f1. Tony takie 
nazywane są nieharmoniczny- 
mi. Weźmy np. dźwięk dzwo- 
nu. Taki efekt można otrzymać 
w tzw. modulatorach kołowych 
(ang. "ring modulator”), czyli 
przesuwnikach widma. 

Ostatnią kategorią są wspo- 
mniane już przebiegi losowe 
lub quasilosowe z domieszką 
składowych okresowych, da- 
jące przy odsłuchu efekt szu- 
mu. Szum może być biały lub 
kolorowy przez analogię do 
widma świetlnego. Szum biały 
zawiera wszystkie rodzaje to- 
nów prostych, dających rów- 
nomierne nasycenie w całym 
paśmie częstotliwośći. Nato- 
miast szum kolorowy to szum 
mniej lub bardziej przefiltro- 
wany. Np. szum różowy 
(przez analogię do zabarwie- 
nia światła) to szum, w którym 
dominują składowe o mniej- 
szych częstotliwościach. Taki 
sygnał brzmni jak szum z-ra- 
dia UKF z obciętymi wysokimi 
tonami. Z kolei szum ograni- 
czony do bardzo małych czę- 
stotliwości daje dźwięk 
podobny do tego, jaki powsta- 
je przy sypaniu grochu lub 
trzęsieniu ziemi. 

Aby Czytelnik powoli oswoił 
się z terminologią, podam tu 
dwie naukowe _ definicje 
omówionych-sygnałów: 

Szum biały jest to sygnał o 
widmie ciągłym, w którym 
składowe widma, wyrażone 
poziomem ciśnienia  aku- 
stycznego, mają stałą war- 
tość w całym pasmie często- 
tllwości, a wyrażone pozio- 
mem gęstości energii aku- 
stycznej — wartość rosnącą 
ze wzrostem częstotliwości. 

Szum różowy jest to sygnał 
o widmie ciągłym, w którym 
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składowe wyrażone pozio- 
mem gęstości energii aku- 
stycznej mają stałą wartość w 
całym pasmie częstotliwości, 
a wyrażone poziomem ciśnie- 
nia akustycznego — wartość 
malejącą o 3 dB na każdą 
oktawę wzrostu częstotliwo- 
ści. Tego rodzaju sygnałów 
(czyli o widmie ciągłym) nie 
można zanalizować za pomo- 
cą zastosowania szeregów 
Fouriera. Przychodzi tu w su- 
kurs inne twierdzenie, zwane 
przekształceniem Fouriera. 
Podstawowe znaczenie w 
analizie widmowej ma proste i 
odwrotne przekształcenie cał- 
kowe Fouriera, zwane też 
transformatą Fouriera. Za 
jego pomocą można zobrazo- 
wać tzw. widmo mocy sygna- 
łu, czyli obliczyć i zobaczyć 
uśrednione wartości w ra- 
mach podanego przedziału 
częstotliwości. Mówiąc obra- 
zowo, można zobaczyć efekt | 
występujący często w najnow- | 
szych zestawach typu wieża 
w tzw. equalizerach, które 
dają możliwość oglądania na- 
tężenia sygnału w kilku lubkil- 
kunastu pasmach częstotli- 
wości jako słupków świetl- 
nych. W zależności od liczby 
takich pasm zobrazowane 
widmo jest mniej lub bardziej 
dokładne. 

Wersja tego przekształce- 
nia do zastosowania w cyfro- 
wej obróbce sygnałów to tzw. 
wersja dyskretna, bo operują- 
ca na sygnale dyskretnym 
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Oto spektum dla trzech rodzajów sygnałów: na 
górze dla tonu prostego (sinus), w środku: szum biały i na 


dole: szum różowy. 


(czyli nieciągłym, bo próbko- 
wanym w równych odstępach 
czasu). Wersja dyskretna na- 
zwana jest DFT (ang. Discrete 
Fourier Transformation), czyli 
Dyskretna Transformacja Fo- 
uriera do analizy sygnału, a 
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także odwrotna transformacja 
(Inverse), która przekształca 
z powrotem widmo fourierow- 
skie w sygnał. Ostatnio ulep- 
szono algórytm analizy wid- 
mowej. Jest on dość Szybki i 
dlatego został nazwany FFT 





(ang. Fast Fourier Trans- 
form). Niestety, jego wadą 
jest to, że może zanalizować 
wyłącznie liczbę próbek N, 
będących liczbami naturalny- 
mi z szeregu 2, 4, 8, 16, 32, 
64.., czyli będących potęga- 
mii dwójki wg wzoru: 


N=2' 
przy czym *'p" to wykładnik 
potęgi. Oznacza to, że jeżeli 
mamy np. do zanalizowania 
falę dźwiękową o N= 73 kolej- 
nych wartościach, to albo mu- 
simy obciąć pozostałe do 64. 
, próbki, albo uzupełnić zerami 

do 128. W pierwszym wypad- 
ku nie analizujemy całego 
przebiegu, a w drugim powo- 
dujemy niewielkie przekłama- 
nia w odczycie widma. 

Co to jest właściwie to wid- 
mo? Czytelnicy, którzy pamię- 
tają co nieco ze szkoły (ci 
starsi) mogą powiedzieć, że 
widmo (czyli spektrum) jest to 
przedstawienie sygnału jako 
oddzielnych składowych czę- 
stotliwości w formie graficz- 
nej, umożliwiającej zoriento- 
wanie się, z czego składa się 
dany przebieg. Na ogół przy 
analizie sygnafów akustycz- 
nych w osi pionowej (tak jak 
przy przedstawianiu fali) 
odwzorowana jest amplituda 
sygnału, natomiast w osi po- 
ziomej pokazane są częstotli- 
wości. Takie przedstawienie 
jest intuicyjnie zrozumiałe już 
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Przykładowe widmo sygnału dwuwymiarowego, w tym wypadku sita młynarskiego. Po ponownej transformacji 
z widma znów zrekonstruować można obraz sita. 
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na pierwszy rzut oka. Oto 
spektrum (rys. 3.) sygnałów z 
rysunku 1. Jak widać, w sy- 
gnale sinusoidalnym zawarty 
jest tylko sygnał sinusoidalny i 
więcej nic (na górze). Nato- 
miast spektrum sygnału nazy- 
wanego białym szumem (rys. 
1 na dole) nie ma wyraźnie 
zaznaczonych kreseczek, 
czyl  prążków częstotliwo- 
ściowych (rys. 3. w środku). 
Proszę też zwrócić uwagę, że 
tego rodzaju widmo jest 
przedstawiane w konwencji 
logarytmicznej, czyli że mię- 
dzy np. częstotliwościami 100 
Hz i 1000 Hz a 1000 Hz i 10 
kHz jest ta sama odległość na 
wykresie, mimo że w rzeczy- 
wistości różnica (odległość) w 
pierwszym wypadku wynosi 
900 Hz, a w drugim aż 9 kHz. 
Jest to naturalne, ze względu 
na logarytmiczny charakter 
działania ludzkiego słuchu. 

Oczywiście mogą też być 
inne konwencje przedstawie- 
nia widma w sensie częstotli- 
wościowym. Ale na tym nie 
koniec. Widma mogą być rów- 
nież trójwymiarowe, np. am- 
plituda/częstotliwość/czas, 
czy amplitudowe, fazowe, 
charakterystyki spektrum ze- 
spolonego, widma fourierow- 
skie jedno- (dla dźwięku) i 
dwuwymiarowe (dla obrazu) i 
inne. Przez pojęcie widma 
więc nie zawsze należy rozu- 
mieć wykres zależności am- 
plitudy od częstotliwości. 

Oto na przykład widmo fou- 
rierowskie zwykłego sita mły- 
narskiego do  odsiewania 
mąki. Sito takie to ponad kil- 
kaset tysięcy otworków roz- 
piętych na ramie. Jest to więc 
swego rodzaju siatka dyfrak- 
cyjna, to jest element w opty- 
ce, który powoduje dyfrakcję, 
czyli ugięcie fal świetlnych. 
Jak widać, po przekształceniu 
fourierowskim obrazu otrzy- 
manego z sita młynarskiego, 
oświetlonego światłem lase- 
rowym (rys. 4., strona lewa), 
otrzymujemy postać rozmie- 
szczonych symetrycznie 
punktów świetlnych (w środ- 
ku) odpowiadających w rze- 
czywistości kolejnym często- 
tliwościom przestrzennym 
sygnału. W samym środku 
widma mieszczą się składowe 
wolnozmienne i idąc dalej aż 
do obrzeża kolejne coraz 
większe częstotliwości o ma- 
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lejących amplitudach. Widać 
tu dwuwymiarowość sygnału, 
ponieważ częstotliwości roz- 
kładają się zarówno w osi pio- 
nowej, jak i poziomej, aampli- 
tuda wyrażona jest w jasności 
punktów. A więc widmo sy- 
gnału dwuwymiarowego jest 
trójwymiarowe. Analogiczne 
widmo sygnału jednowymia- 
rowego (np. dźwięk) jest dwu- 
wymiarowe (amplituda/czas). 

Na początku wspomniałem 
o odwrotnym przekształceniu 
Fouriera. W optyce jest ono 
tożsame ze zwykłym prze- 
kształceniem i umożliwia z 
powrotem przetransformowa- 
nie widma na sygnał — strona 
prawa rysunku (czyli w tym 
wypadku na obraz dziurek 
sita). O przekształceniu Fou- 
riera opowiem być może przy 
okazji omawiania algorytmów 
filtrów cyfrowych dla dźwięku i 
obrazu. 

A więc pojęcie widma jest 
bardzo rozległe i uniwersal- 
ne. Może mieć zastosowanie 
w akustyce, astronomii, opty- 
ce (vide: tzw. spektrum świe- 
tine otrzymywane przez 
przejście Światła przez pry- 
zmat) metalurgii i wielu in- 
nych działach techniki. Pew- 
nych objaśnień wymaga je- 
szcze rysunek 3. Jak widać, 
oś pionowa wykresu jest 
dwuznakowa  (plus-minus), 
mimo że jest wyrażona w de- 
cybelach. Wynika to z kon- 
wencji przedstawienia gęsto- 
ści widmowej. Natomiast przy 
analizie sygnałów mogą wy- 





stąpić zarówno składowe do- 
datnie, jak i ujemne (wtedy 
gdy przesunięcie fazowe har- 
monicznej wynosi 180 stop- 
ni). 

Jak wspomniałem, sygnały 
okresowe da się rozłożyć na 
tony proste za pomocą szere- 
gów. Szereg Fouriera — apro- 
ksymujący metodą najmniej- 
szych kwadratów sygnał okre- 
sowy — stanowi rutynowe, 
tradycyjne już zagadnienie 
analizy sygnałów. W tej meto- 
dzie jedynym ograniczeniem 
jest pasmo analizowanych 
częstotliwości i liczba sam- 


| plowanych próbek sygnału. 


Liczba próbek (N) musi być 
parzysta. Natomiast częstotli- 
wość próbkowania fr musi być 
co najmniej dwa razy większa 
od rzeczywistej częstotliwo- 
ści sygnału. Wynika z tego, że 
liczba analizowanych harmo- 
nicznych może stanowić ma- 
ksimum połowę liczby próbek 
N— 1. To znaczy, że jeżeli 
samplowaliśmy dźwięk i w 
wyniku tego mamy w pamięci 
np. 64 kolejne wartości napię- 
cia (N = 64), to możemy zana- 
lizować maksymalnie 31 har- 
monicznych. Innymi słowy, 
dokładność analizy zależy 
wprost proporcjonalnie od 
długości ciągu, to znaczy, że 
im więcej próbek pobierzemy, 
tym dokłdniej możemy okre- 
ślić widmo sygnału. 

Za pomocą szeregów Fou- 
riera rozkładamy falę dźwię- 
kową na tony proste sinus i 
cosinus wg wzorów (rys. 5). 
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Za pomocą: 


a0— obliczamy 


składową 
stałą zawartą w sygnale (gdy 
nie jest symetryczny); 


aj — obliczenia składowych 
cosinus; 


bj — obliczenia składowych 
sinus; 


N — liczba próbek sygnału; 


n —kolejna próbka sygna- 
łu, liczona od zera; 


j —kolejna harmoniczna. 


Np. a1 oznacza obliczenie 
amplitudy pierwszej harmo- 
nicznej cosinus. Ponieważ 
założyłem, że tekst musi re- 
prezentować pewien poziom, 
nie będę tu objaśniał symboli 
matematycznych. Dodam tyl- 
ko we wzorach małe popraw- 
ki. Chodzi o to, że wszędzie 
tam, gdzie jest mnożenie, za- 
stosuję symbol gwiazdki (zgo- 
dnie z notacją komputerową) 
lub kropki. Niestety, w zapisie 
czysto matematycznym więk- 
szość autorów nie stosuje 
symbolu mnożenia X, * czy 
kropki. Taki zapis prowadzi do 
niejednoznaczności, ponie- 
waż jeżeli napiszemy np.: 


x= a(n-1) 


to nie wiadomo, czy matema- 
tyk ma na myśli wartość funkcji 
"a' w punkcie *n minus 1”, czy 
też należy pomnożyć argu- 
ment "a" przez wyrażenie w 
nawiasie (a -1). Jest takie po- 
wiedzenie, że ludzie dzielą się 
na matematyków i pozosta- 
łych. Symbolika to nieustanne 
spory wśród fachowców. Daj- 
my jednak temu spokój. Ja w 
swoich artykułach, aby unik- 
nąć opisanych nieporozumień, 
postaram się stosować nota- 
cję bez uproszczeń, czyli z wi- 
docznymi znakami mnożenia, 
dzielenia itd. 

Jak widać, sygnał da się 
aproksymować czterema prze- 
biegami: sinus, cosinus (prze- 
sunięcie fazowe +90 stopni), 
minus sinus (przesunięcie 180 
stopni) minus cosinus (-90 
stopni). 


(*] Cytat wyjęty z książki "Teoria sygnałów .Wydawnictwo 
Autor: L. £. Franks, strona 378., dziesiąty wiersz od dołu, 
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Zbigniew *Mr Shy” Sypniewski 
czwartej części kursu AMOS-a dokonałem podzia- 
łu rozkazów, za pomocą których wywołuje się ob- 
sługę błędów. W tym odcinku, zgodnie z zapowie- 
dzią z poprzedniej części, omówię rozkazy znajdu- 
jące się w grupie drugiej. 





Część I! 

Poznane wcześniej rozkazy były dostępne już w AMOS Cre- 
ator, natomiast Trap i =Errtrap zostały wprowadzone dopiero w 
AMOS Pro. Są to bardzo pomocne i łatwe w użyciu instrukcje. Do 
czego one służą? 

Trap — zastawia tzw. pułapkę, która anuluje działanie obsługi 
błędu. Przykład: 


Trap Load Iff *Guzik*,0 


Komenda Trap użyta wraz z instrukcją Load Iff powoduje, że 
program nie zostanie przerwany nawet wtedy, gdy podczas 
wykonywania tej instrukcji zostanie wygenerowany błąd. 

=Errtrap — funkcja ta podaje numer błędu, jaki wystąpił w 
ostatnio wykonanej instrukcji, z którą użyliśmy komendy Trap. 
Jeżeli wynik jest równy O, oznacza to, że instrukcja zadziałała 
poprawnie. 

Spójrz na programik: 


Trap Mkdir *DFO0:Test” 
Print Errtrap 

Print 
Print "Koniec programu.” 

Załóżmy, że w stacji DFO: mamy zabezpieczony dysk. Po 
uruchomieniu programu ukaże się requester AMOS-a informują- 
cy nas, że "Volume ... is write protected” (dysk zabezpieczony 
przed zapisem). Wybierz opcję Cancel. Gdy to zrobisz, na 
ekranie zostanie wyświetlona liczba 84 (Print Errtrap) oraz 
komunikat o zakończeniu działania programu (tak więc wystą- 
pienie błędu zostało anulowane, ponieważ program szczęśliwie 
zakończył swoje działanie; jeżeli nie wierzysz, usuń z pierwszej 
linii komendę Trap). Wyświetlona liczba jest numerem błędu, 
jaki ostatnio wystąpił. Jeżeli chcesz poznać jego opis, możesz 
użyć funkcji =Err$: 


Trap Mkdir "DFO0:Test" 


Print Err$(Errtrap) 


No dobrze, a co będzie, gdy zechcemy obsługę błędu za- 
mknąć w procedurze? Przecież Trap nie ma możliwości wywo- 
łania procedury, np. komendą typu On Errtrap Proc _PROCE- 
DURKA. Wszystko się zgadza, ale można przecież zrobić coś 
takiego: 


Trap Mkdir *DFO0:Test" 


IŻ£ Errtrap<>0 
BLAD 
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Kurs AMOS:a (cz, 5.) 


OBSŁUGA BŁEDÓW 





End Ii£ 


Procedure BLAD 
Screen Open 7,640,256,2,hi-res 
Palette $0,$EFE 
Curs O££ : Hide On 
NR=Errtrap 
KOMUNIKAT$=" "+Err$(NR]+* (blad nr”+Str$(NR)+")"+”" " 
Centre AL(,16/|+Border$(KOMUNIKAT$,1) 
Repeat 
Until Mouse Key 
End Proc 


Instrukcja warunkowa If...End If sprawdza, czy funkcja 
Errtrap ma wartość różną od zera. Jeżeli tak, czyli wystąpił błąd 
podczas wykonywania komendyMkdir, wtedy zostanie wywoła- 
na procedura BLAD. 

Oczywiście zamiast wywoływać procedurę, możemy wstawić 
pomiędzy If a End If dowolny ciąg rozkazów. Pisany w ten 
sposób program jest bardziej przejrzysty, ponieważ patrząc na 
listing, widzimy co się stanie, kiedy wystąpi błąd. Natomiast, 
kiedy używamy komendy On Error Proc _PROCEDURKA, 
musimy skoczyć na początek programu (lub procedury), aby 
sprawdzić, co za podprogram wywołujemy podczas wykrycia 
błędnej sytuacji. 

Kiedy używamy Trap, jesteśmy w stanie wywołać wewnątrz 
procedury obsługi błędu inną procedurę, korzystać z procedur z 
parametrami lub też w ogóle ich nie używać (czego nie można 
zrobić w wypadku użycia On Error Proc). "Pułapki" pozwalają 
nam programować w bardziej elastyczny sposób. 


Podsumowanie 


Zastanawiasz się pewnie, po co są dwa różne sposoby obsłu- 
gi błędów, które i tak robią to samo, czyli pozwalają zapanować 
nad błędami *wyskakującymi” podczas pracy programu. 

Po pierwsze użytkownicy wcześniejszych wersji AMOS-a 
(AMOS Creator, Easy AMOS) mieliby nie lada problem z prze- 
niesieniem swoich programów do AMOS Pro, gdyby nie było w 
nim komend typu On Error Proc _PROCEDURKA. A przecież 
każdy szanujący się język programowania powinien być zgodny 
w dół, czyli programy napisane na wcześniejszych jego we- 
rsjach powinny dać się uruchomić na wersji najnowszej. Nie jest 
to zapewne jedyny powód, dla którego autor AMOS Pro zastoso- 
wał dwa systemy obsługi błędów, ale już ten powód powinien 
nam wystarczyć za odpowiedź. 

Po drugie jeżeli masz jakiś wybór, zawsze możesz wybrać to, 
co najbardziej Ci odpowiada. Jeżeli chodzi o mnie, to najczę- 
ściej korzystam z Trap, Errtrap oraz z Err$ i Czytelników rów- 
nież zachęcam do korzystania z tych komend, gdyż ułatwiają one 
programowanie strukturalne (jakże ostatnio modne). 

Na dzisiaj zakończymy nasze boje z AMOS-em, ale już teraz 
zapraszam do zaznajomienia się z kolejnymi artykułami poświę- 
conymi temu doskonałemu językowi programowania. 

Z moich "tajnych" źródeł wiem, że w następym numerze Maga- 
zynu AMIGA, (na 99,9%) zajmiemy się kompozycjami graficzny- 
mi tworzonymi na podstawie wzorów matematycznych, po nich 
zaś pobawimy się w syntezę polskiej mowy. 
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Tomscz Pokornowski 





apewne każdy użytkow- | 


nik Amigi CDTV odczuł 

brak stuprocentowej 

zgodności programo- 
wej swojej maszyny z poczci- 
wą Amigą 500. Przypadłość ta 
ujawnia się szczególnie wte- 
dy, gdy próbujemy uruchomić 
jakiś program z dyskietki. 
Komputer dziwnie się zacho- 
wuje, a czasem się zawiesza. 
W artykule tym chciałbym opi- 
sać prostą przeróbkę naszego 
multimedialnego komputera, 
która na zawsze pozwoli nam 
zapomnieć o kłopotach zwią- 
zanych z nie działającymi pro- 
gramami. 

Amiga CDTV ma512KB pa- 
mięci ROM, czyli o 256 KB 
więcej niż zwykła "pięćsetka". 
Składają się na nią dwa ukła- 
dy pamięci ROMo pojemności 
po 256 KB każdy. Pierwszy z 
nich zawiera znany wszystkim 
Kickstart 1.3, w drugim zaś 
znajduje się tak zwany CDTV 
Boot ROM. Jeśli po włączeniu 
zasilania nasz komputer nie 
stwierdzi obecności dyskietki 
w stacji lub dysku optycznego 
w napędzie CD-ROM, to na 
ekranie monitora ukaże się 
gustowne logo CDTV. Wła- 
śnie w Boot ROM zapisany 
jest ten obrazek oraz proce- 
dura obsługi stacji CD-ROM. 
Układ ten, a właściwie pro- 
gram w nim zawarty, ściśle 
współpracuje z Kickstartem 
1.3, znajdującym się w bli- 
źniaczej kości. Jest on także, 
niestety, głównym winowajcą 
dziwnego zachowania się na- 
szego komputera podczas 
pracy z niektórymi programa- 
mi wczytywanymi z dyskietki. 
Żeby się o tym przekonać, 
wystarczy uruchomić bardzo 
użyteczny program o nazwie 
Syslnfo, z którego raportu 
uzyskałem te informacje. 
Pewnego dnia, po kolejnej 
nieudanej próbie uruchomie- 
nia jakiegoś programu z dys- 
kietki, zdecydowałem się zaj- 
rzeć do środka mojego kom- 
putera. Z lektury ogłoszeń, 
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publikowanych nałamach Ma- 
gazynu AMIGA, wiedziałem, 
że istnieje możliwość uspraw- 
nienia CDTV, mająca na celu 
poprawienie jej zgodności z 
Amigą 500. 

Wkrętakiem krzyżowym od- 
kręciłem sześć wkrętów mo- 
cujących obudowę (cztery po 
bokach oraz dwa z tyłu), po 
czym uniosłem górną pokrywę 
komputera. Pojawiła się płyta 
główna, na której znajdują się 
między innymi dwa wcześniej 
wymienione ROM-y. Wśród 
licznych elementów elektro- 
nicznych, znajdujących się na 
płytce, odnalazłem po lewej 
stronie niewielką białą zworkę 
(JP15). Łączy ona dwa spo- 
śród trzech znajdujących się 
koło siebie pinów, wlutowa- 
nych w płytę główną kompute- 
ra. Postanowiłem zdjąć ową 
zworkę i sprawdzić, co się 
stanie po uruchomieniu kom- 
putera. Oto po włączeniu zasi- 
lania pojawiła się na ekranie 
mojego monitora znana z Ami- 
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gi 500, *żebrząca rączka”. Po- 
spiesznie włożyłem do stacji 
dyskietkę z programem, który 
wcześniej nie dawał się uru- 
chomić na CDTV. Zadziałał 


| bez najmniejszego problemu. 


Następnie przyszła kolej na 
Syslnfo. Z jego raportu dowie- 
działem się, że na "pokładzie" 
mojej maszyny jest tylka Kick- 
start. CDTV Boot ROM stał się 
niewidoczny dla systemu, 
czym przyczynił się do zwięk- 
szenia zgodności CDTV z 
A500. Pozostał mi tylko mon- 
taż wyłącznika, który symulo- 
wałby obecność lub brak nie- 
pozornej zworki. 

Proponuję wykonanie bar- 
dzo prostego, możliwego do 
zmontowania nawet przez 
mało doświadczonego amato- 
ra, układu. Do tego celu po- 


/ trzebne nam będą dwacienkie 


giętkie przewody (długości 
około 30 cm każdy) oraz mi- 
niaturowy, jednosegmentowy 
wyłącznik (najlepiej przezna- 
czony do montowania w otwo- 
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piny JP15 


CDTv boot rom switch 


WYŁĄCZNIK CD-ROM 
WCDTV 


rze). Po zgromadzeniu nie- 
zbędnych materiałów, wierci- 
my w tylnej ściance kompute- 
ra otwór, dopasowany średni- 
cą do wyłącznika, po czym lu- 
tujemy do niego (wyłącznika 
oczywiście) nasze przewody i 
przykręcamy wyłącznik do tyl- 
nej ściany obudowy. Następ- 
nie doprowadzamy końce 
przewodów do miejsca, w 
którym znajduje się nasza 
zworka, zdejmujemy ją i lutu- 
jemy przewody do pinów zwie- 
ranych wcześniej przez zwor- 
kę (patrz rysunek). Po spraw- 
dzeniu poprawności montażu 
możemy włączyć zasilanie 
komputera. Jeśli wyłącznik 
nasz znajdował się wcześniej 
w pozycji "wyłączony", może- 
my podziwiać logo Kickstartu 
1.3. Aby ponownie włączyć 
CDTV Boot ROM, należy wy- 
łączyć zasilanie komputera, 
przełączyć wyłącznik ROM-u 
w pozycję "włączony" i włą- 
czyć komputer. Na monitorze 
powinien się pojawić wizeru- 
nek animowanej płyty CD. Je- 
śli wszystko działa popraw- 
nie, możemy przykręcić bla- 
szaną pokrywę obudowy na 
swoje miejsce i cieszyć się z 
"nowego" komputera, czego 
wszystkim Czytelnikom ser- 
decznie życzę. 

Na zakończenie chcę przy- 
pomnieć, że Amiga jest, jak 
każde urządzenie elektronicz- 
ne, bardzo wrażliwa na nie- 
właściwe traktowanie. Wszel- 
kie połączenia należy wyko- 
nywać po wyłączeniu zasila- 
nia komputera. Lutować radzę 
uziemioną lutownicą o małej 
mocy. 

Przypominam, że zdjęcie 
górnej pokrywy obudowy wią- 
że się z utratą danej nam 
przez producenta gwarancji 
na bezawaryjną pracę kompu- 
tera. Jeśli po przeczytaniu 
tego artykułu nie czujesz się 
na siłach, aby samodzielnie 
wykonać to usprawnienie, po- 
proś o pomoc kogoś bardziej 
doświadczonego, co pozwoli 
uniknąć kłopotów lub wydat- 
ków na naprawę kosztownego 
sprzętu. 
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Rafał Wiosna . 


rofesjonalny to słowo 

trochę na wyrost. Tak 

naprawdę zabawa za- 

czyna się od stacji ro- 
boczych, ale z oczywistych 
powodów chyba żaden nasz 
Czytelnik nie ma ich na liście 
jutrzejszych zakupów. Jednak 
nawet na A1200 można robić 
prace, które jeszcze kilka lat 
temu były zarezerwowane dla 
wspomnianych  *workstacji”. 
Oczywiście, trzeba jej trochę 
pomóc, wydając parę groszy 
na dobry "dopalacz", na przy- 
kład GVP A1230 Turbo Per- 
formance Series Il (o bogatej 
konfiguracji), jaki przekazała 
nam do testowania warszaw- 
ska firma ARAM. 


Testowana karta jest tań- 
szą wersją opisywanej wcze- 
śniej karty A1230, ale z peł- 
nym procesorem MC68030 


taktowanym częstotliwością 


50 MHz. Teraz mamy do czy- 
nienia z Motorolą 68EC030 (z 
"amputowanym" układem 
MMU), taktowaną częstotli- 
wością 40 MHz. Ponadto na 
karcie znajdują się także: 
gniazda, umożliwiające zain- 
stalowanie do 32 MB pamięci 
Fast, gniazdo pod koprocesor 
matematyczny oraz specjalne 
gniazdo GVP, np. do interfej- 


su SCSI-2. Jednak wszystko 


w swoim czasie i po kolei... 


Fakty 


e Procesor. Jak już wspo- 
mniałem, jest to MC68EC030 
40 MHz, powszechnie stoso- 
wany obecnie we wszelakich 
dopalaczach, zapewne z po- 
wodu jego obniżonej ceny. 
(Na marginesie przytoczę ta- 
jemnicę Poliszynela, która 
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Amiga 1200 jest wspaniałym komputerem — to nie 
ulega wątpliwości. Jej parametry pozwalają uzy- 
skać przy umiarkowanej cenie efekty dotychczas 
zarezerwowane dla "dużych" Amig, do tego wypo- 
sażonych w karty graficzne i przyśpieszające. 
Jednak do sprzętu w pełni profesjonalnego braku- 
je A1200 kilku rzeczy, między innymi szybkiego 
procesora i koprocesora matematycznego oraz 
duuuuuużo pamięci... 


głosi, że swego czasu firma 
Motorola, w odpowiedzi na 
duży popyt namodele proceso- 
rów *EC”, wyprodukowała par- 
tię procesorów "pełnych" i 
sprzętowo wyłączyła MMU. Jak 
widać, nie tylko u nas zdzierają 
z klienta, ale nie jest to wina 
GVP.) O wydajności zastoso- 
wanego procesora informuje 
obrazek na stronie obok. 

e Koprocesor matema- 
tyczny. Jest to zewnętrzny 
układ MC68882, na który jest 
przeznaczone miejsce na kar- 
cie. My otrzymaliśmy do te- 
stowania specjalny 40 MHz 


FPU Kit, zawierający kopro- 
cesor w obudowie PGA. Pod- | 


czas testów szybkościowych 
para EC030/882 40 MHz oka- 
zała się bardzo wydajna, a 
szczytowym jej osiągnięciem 
jest wygrana z A4000 wteście 
Savage z programu AIBB 6.1! 
Jednak wpływ koprocesora 
matematycznego na szyb- 
kość pracy komputera zależy 
wyłącznie od oprogramowa- 
nia. Oczywiście, wszelaki soft 
do tzw. renderingu będzie 
działał znacznie szybciej, gdy 
użyjemy wersji "FP", odciąża- 
jącej główny procesor od 
wszelkich skomplikowanych 
obliczeń. MC68882 pomoże 
także w aplikacjach CAD- 
owskich, niekiedy w DTP (Art- 


Expression) i grafice (ADPro, 


ImageFX), głównie jednak za- | 


lecany jest do pracy z progra- 
mami modelowania i animacji 
trójwymiarowej. Komuś, kto 
nie zamierza takich używać — 
koprocesor jest właściwie 
zbędny. 


e Rozszerzenie pamięci. 
Są to dwa gniazda SIMM, do 
których użytkownik może do- 
kupić układy pamięci SIMM o 
pojemności 1, 4 i 16 MB. Nie- 


stety, firma GVP wyszła z za- | 
łożenia, że aby zagwaranto- | 


wać najwyższą jakość swoich 
produktów, co jest godne po- 
chwały, posiadacz A1230 
musi zakupić specjalne 32-bi- 
towe GVP-owskie pamięci 
SIMM o szybkości 60 ns, ale 
to kosztuje. Nie postąpiono 
tak, jak z powodzeniem robią 
inne firmy, niekoniecznie ami- 
gowskie, gwarantując dobrą 
współpracę tylko z określony- 


|. mi markami układów pamięci. 
' SIMM-y GVP są droższe a 


zastąpienie ich jakimkolwiek 
substytutem, choć jest możli- 
we potrafi spowodować nie- 
właściwe działanie karty. Do- 
brym sygnałem dla mniej za- 
możnych jest fakt, że A1230 
"ruszy" już z jednym SIMM-em 
o pojemności 1 MB. My otrzy- 
maliśmy kartę oraz dwie kostki 








GVPA1230 TURBO 
PERFORMANCE SERIES I 


po 4 MB każda, dające bardzo 
przyzwoitą łączną pamięć 10 
MB w Amidze. 


e Specjalne gniazdo roz- 
szerzeń GVP. Jest to bardzo 
przemyślnie skonstruowane 
rozszerzenie, tzw. future con- 
nector. Firma GVP obiecuje 
możliwość zainstalowania 
tam np. samplera 16-bitowego 
czy innych urządzeń. Na razie 
oferowany jest "tylko" sterow- 
nik urządzeń SCSI-2 (zgodny 
z SCSI) — A1291 SCSI Kit+. 
Przyłącza się go w prawy róg 
karty i umieszcza pod stacją 
dysków. Dzięki tej operacji 
Amiga 1200 zyskuje jedno 
gniazdo z lewej, patrząc od 
tyłu, strony (normalnie znaj- 
duje się tam zaślepka). Do- 
kładny i obszerny opis urzą- 
dzenia A1291 znalazł się w 
numerze 4/94, s. 53, Magazy- 
nu AMIGA i tam też odsyłam 
zainteresowanych nim Czy- 
telników. 


Wydarzenia 


Przed włożeniem karty do 
komputera użytkownik, posia- 
dający do niej dodatki, powie- 
nien je zainstalować. Na 
pierwszy ogień idzie pamięć, 
z którą nie ma kłopotu — wkła- 
da się ją bez przesadnej siły i 
pozostawia w miejscu, w 
którym utrzymuje się ona 
dzięki specjalnym ząbkom 
(trzeba sprawdzić, czy z obu 
stron układ SIMM znajduje się 
"pod" ząbkiem). Również de- 
montaż pamięci jest bezpro- 
blemowy — ludzie o dużych 
dłoniach powinni sobie pora- 
dzić. 


Pewne kłopoty przydarzyły 
się przy montowaniu układu 
MC68882. Otóż po włożeniu 
go zgodnie z "nóżkologią”" wy- 
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prowadzeń, system go nie wi- 
dział (ana dodatek — nie wia- 
domo czemu — kursor syste- 
mowy dostawał 
Okazało się, że koprocesor 
nie kontaktował w pełni. Zde- 
cydowane dociśnięcie i 
sprawdzenie, czy ze wszyst- 
kich stron układ wystaje nad 
powierznię karty elektroniki 
na tę samą wysokość (po- 
przednio był nieznacznie 
przechylony), usunęło proble- 
my i odtąd system działał 
"Okay", a Syslnfo grzecznie 
informowało o posiadaniu do- 
palacza matematycznego. 


Instalacja karty też nastrę- 
czyła pewnych trudności. 
Otóż bardzo trudno jest wło- 
żyć A1230 we wnękę rozsze- 


rzeń tysiącdwusetki. Jednak | 


tę czynność ułatwia specjalne 
wycięcie, znajdujące się na 
boku przeciwnym niż złącze 
- karty. Natomiast w miarę wyj- 
mowania i wkładania A1230 i 
innych kart (dzieci, nie próbuj- 
cie tego w domu!) sytuacja się 
ustabilizowała. Jednak użyt- 
kownik, który pierwszy raz in- 
staluje cokolwiek we wnęce 
swojej A1200, może przeżyć 
chwile zakłopotania. Jedna 
rada: nie za mocno, ale sta- 
nowczo. Użycie śrubokręta, 
dłuta czy młotka niewskaza- 
ne. 


Jeżeli do tej pory nie otwie- 
rałem obudowy komputera, a 
co za tym idzie — nie straci- 


łem gwarancji na niego, to in- | 
sterownika | 


stalacja karty 
SCS|-2 zmusiła mnie do tego. 
Można zainstalować ją bez 
otwierania obudowy, jak to 
wynika z instrukcji, ale nie 
można być wtedy pewnym po- 
łączenia całości. Ja wybrałem 
ryzyko utraty gwarancji. 
Opinie 

Po zerowe. Jeżeli nie posia- 
dasz twardego dysku, nie 
masz właściwie po co kupo- 
wać A1230. Użytkowanie tej 
karty bez niego to tak jak ja- 
zda mercedesem po lesie i 
bezdrożach, zamiast po auto- 
stradzie. Twardysk stał się już 
standardem, a praca na dys- 
kietkach — męczarnią, nie 
mówiąc już o tym, że brak gę- 
stej stacji dyskietek jako stan- 
dardowego wyposażenia kom- 
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czkawki). | 














putera jeszcze bardziej dobija 
użytkownika i praktycznie 
uniemożliwia uruchomienie 
"większych” aplikacji. 


Po pierwsze. Użytkowanie 
karty bez włożonej pamięci 
(karta da się w takim trybie 
uruchomić) jest bez sensu. 
Komputer zyskuje niewiele i 
pracuje wolniej niż A1200 z 
samym rozszerzeniem Fast- 
RAM, takim jak: Elsat E1204, 
Elbox, MTec czy Omega. 1 
MB to wystarczy, żeby karta 
działała, ale, nie czarujmy się, 
nie wystarczy, żeby urucho- 
mić nowsze oprogramowanie. 
"Pakowanie się” w 2 MB jest 
oznaką  krótkowzroczności, 
gdy to przestanie wystarczać 
(zapewniam, że nastąpi to 
bardzo szybko) staniemy 
przed problemem sprzedaży 
dwóch niepotrzebnych i na 
dodatek zgodnych tylko z pro- 
duktami GVP modułów SIMM. 
Polecam kupienie od razu jed- 
nego SIMM-a 4 MB, gdyż za- 
pewni to w miarę komfortową 
pracę Amigi oraz komfortową 
możliwość dalszego rozsze- 
rzenia pamięci do 8 lub 12 MB. 
W testowanej przez nas konfi- 
guracjj z 8 MB Fast-RAM 
większość czynności nie była 
kłopotliwa. Dopiero operacje 
na dużych plikach graficznych 
powodowały ukazanie się 
transparentu (requestera) 
oznajmiającego brak miejsca 
w pamięci. (Na szczęście 
ImageFX, jedno z podstawo- 
wych narzędzi do obróbki gra- 
fiki, potrafi zarządzać pamię- 
cią wirtualną bez układu MMU, 





jednak powoduje to bardzo 
niespokojną pracę twardego 
dysku i pewne, odczuwalne, 
spowolnienie działania pro- 
gramu). 


Po drugie. Zastanów się, 
czy potrzebny Ci jest koproce- 
sor matematyczny. Nie warto 
wydawać na niego pieniędzy, 
jeżeli nie jesteś pewien, że ci 
się przyda. W większości apli- 
kacji efekt jego działania jest 
niezauważalny, ale z drugiej 
strony — tam, gdzie jest po- 
trzebny, głównie w grafice (ra- 
czej obróbce niż rysowaniu iw 
programach typu Imagine/Re- 
al3D/LightWave) oddaje nieo- 
cenione usługi. 


Instalacja GVP A1230 Tur- 
bo Performance Series Il spo- 
wodowała zauważalne przy- 
śpieszenie pracy aplikacji 
oraz całego systemu, naj- 
mniej widoczne w grach, naj- 
bardziej — w programach 
DTP i pakerach/archiwize- 
rach. Programy graficzne 
(oprócz ADPro i ImageFX), 


często korzystające z wolne- | 


go Chip-RAM komputera, nie 
zyskały tyle, ile można się 
było spodziewać po karcie, 
ale wystarczająco, aby zakup 
okazał się potrzebny. System 
operacyjny jest dodatkowo 
przyśpieszony dzięki przepi- 
saniu całego idickstartu do 32- 
bitowej pamięci Fast. Jest to 
możliwe dzięki dyskietce z do- 
datkowym oprogramowaniem 
do karty, w skład którego 
wchodzi także program dia- 
gnostyczny pamięci RAM oraz 








program informujący o danych 
systemu. A1230 z Fast-RAM 
powoduje też przyśpieszenie 
operacji dyskowych. Na przy- 
kład przepływ danych (tan- 
sfer) między twardym dyskiem 
a pamięcią, mierzony progra- 
mem Syslnfo, wzrastał od 20 
do 60 procent, w zależności od 
napędu HDD. 


Chyba najlepszą rekomen- 
dacją zakupu A1230 jest fakt, 
że po oddaniu jej firmie ARAM 
moja A1200 z 6 MB pamięci, 
przecież nie najwolniejszy 
komputer pod słońcem, przy- 
pominała mi swoim działa- 
niem pięćsetkę bez rozsze- 
rzonej pamięci... 


Ps. Chcemy podziękować 
firmie ARAM za wyrażenie 
zgody na przetrzymanie przez 
nas karty przez ponad trzy 
miesiące i stworzenie nam 
możliwości jej użycia w czasie 
targów Infosystem do wspie- 
rania, działającej przez cały : 
czas, prezentacji Wydawnic- 
twa LUPUS. Bez karty nie by- 
łoby możliwe tak płynne jej 
wykonywanie. Dziękujemy. 


M1230 Turbo Periormance Series Il 


Producent: GVP 

Dystrybutor: ARAM, 
Warszawa, | 
ul. Śniadeckich 17, | 
tel. 02/6295499 





Testowana konfiguracja: procesor Motorola 
68EC030 40 MHz, koprocesor matematyczny 
Motorola 40 MHz, 8 MB pamięci Fast 60 ns w 
dwóch modułach GVP-SIMM po 4 MB każdy, 
sterownik SC5I-2 41291 SCSI Kil+. 
Minimalna wielkość rozszerzania pamięci: 1 MB 
(1xGVP-SIMM 1 MB); kartadziała też bez jakiej- 
kolwiek dodatkowej pamięci GVP-SIMM 
Maksymalna wielkość rozszerzenia pamięci: 32 
MB (2xGVP-SIMM 16 MB) 





Cena: karta A1230 — 11,300 min 
moduł GVP-SIMM1MB  — 2,120 min 
moduł GYP-SIMM4MB  — 8,240 min 
moduł GVP-SIMM 16MB  — 39,990 min 


40 MHz FPU Kit 68882 PGA — 4,660 min 
MA1291 SCSI Kit+ — 2090 min 


ZALETY: 

+ wyraźnie zauważalny wzrost wydajności 
aplikacji i systemu operacyjnego 

+ dodatkowe oprogramowanie kontrolno-dia- 
gnostyczne | 


WADY: 

- wymóg stosowania droższych układów pa- 
mięci sygnowanych przez GVP 

- klopoty z pierwszą instalacją karty i koproce- 
Sofa ' 








| 
| 
| 
l 
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Adam Nowak 


est to kompakt dla... 

peceta. Już słyszę war- 

czenie rozmaitej maści 

Mędrców (Syjonu), 
znów zabieram cenne miejsce 
w Magazynie AMIGA brednia- 
mi na temat niebieskiego. Je- 
stem jednak zdania, że za- 
miast mieszać wszystko z bło- 
tem, lepiej skorzystać z tego, 
co może się przydać. A od 
czasu, gdy dla Amigi powstały 
programy typu AdPro, Image- 
FX czy (dla uboższych w pa- 
mięć) HamLab, wybrane pe- 
cetowe kompakty na pewno 
się przydadzą, zwłaszcza że 
(nie ma co się okłamywać) ich 


że | 





Płyta kompaktowa 





GES 


Od firmy Eureka z Wrześni otrzymaliśmy do testo- 

wania płytę kompaktową Photo Images (vol. 1), 

zawierającą ponad 300 digitalizowanych zdjęć kraj. 
obrazów i zwierząt oraz podkładów. 


wybór jest znacznie większy 
niż dla Amigi, a ponadto są 
tańsze. 

Dysk wczytuje się bez pro- 
blemu zarówno na czytniku 
A570, jak i na CDTV i CD32, 
dalej zaś z obrazkami (forma- 
tu TIF o wymiarach 640 x 480 
pikseli) musimy sobie radzić 
choćby w sposób opisany 
onegdaj w artykule *Polubić 
peceta”. A naprawdę warto. 
Dodam tylko, że użytkownicy 
kości ECS najlepsze efekty 


| 


| 


uzyskają przekształcając te 
obrazki na HAM z wygładza- 
niem Floyda-Steinberga. Zre- 
sztą, co będę pisał, niech 
"przemówią” rysunki (już po 
przekształceniu na format 


Amigi). Oczywiście dają one | 


tylko przedsmak tego, co 
znajduje się na dysku. Sądzę, 
że warto mieć go w swoich 
zbiorach. 


Firma Eureka oferuje w | 


chwili, gdy piszę te słowa, 14 
dysków kompaktowych forma- 





OÓL.1 


tu Amigi (m.in. Fish 4/94, Ami- 
net, Saar 8 Amok, Now Ga- 
mes, GamesśGoodies) i 28 
kompaktów dla peceta (z cze- 
go dla nas, amigowców, przy- 
datnych jest osiem). Cena de- 
taliczna tych pierwszych (z 
bardzo nielicznymi wyjątkami 
jak np. drogi dysk z teksturami 
do Imagine) waha się od 600 
do 900 tys. zł, tych drugich zaś 
od 300 do 340 tys. zł. 


Płyta kompaktowa 
Photo Images vol. I 
| Producent: PowerSource, USA 
| Dystrybutor: Eureka SoftaHaróware, 8... 
ul. Wojska Polskiego 13, 
62-300 Września, 


NAA 


tel./fax (0-66]362714 
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Roman Sadowski 





rogram dotarł do re- 
dakcji w prowizorycz- 
nym opakowaniu, jed- 
nak z dołączonego do 
niego listu od autorów wynika, 
że komercyjna wersja będzie 
pakowana w etui od płyt kom- 
paktowych. Oprócz dyskietki z 
programem, w komplecie znaj- 
duje się instrukcja obsługi. Na 


TM (OPPA 
«A AJ «7 MA 
cz.l 
Znaki drogowe 
Naszej dowie (URU AZ... 


1394 SEE TEL soft 


dziesięciu stronach znajdzie- 
my wyczerpujący opis po- 
szczególnych opcji, sposobu 
obsługi i instalacji na twardym 
dysku. Moim zdaniem, jak na 
tak prosty w gruncie rzeczy 
program instrukcja jest w kilku 
miejscach nawet zbyt dokład- 
na, co sprawia, że naprawdę 
istotne informacje niekiedy 
giną w natłoku mniej ważnych. 

Test działa na wszystkich 
modelach Amigi wyposażo- 
nych w co najmniej 1 MB pa- 
mięci. Osobiście testowałem 
go na A1200 z 4 MB Fast 
RAM-u. W ciągu całego testu 
program działał bez proble- 
mu, ani razu się nie zawiesił. 
Również bezproblemowo (z 
małym ale) przebiegła instala- 
cja na twardym dysku, której 
dokonałem, posługując się 
załączonym instalatorem. 
Drobna uwaga dotyczy tego, 
że Test zainstalował się nie- 
zupełnie w tym miejscu, które 
mu wskazałem. Zgodnie z in- 
strukcją podałem mu ścieżkę 
dostępu "Work:xxxx/yyyy" I 
zamiast zgodnie z moimi 
oczekiwaniami pojawić się w 
szufladzie *yyyy", całość wy- 
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, ganej wiedzy 





Program Test (cz. 1.) 


lądowała w *xxxx". Niby drob- 
na sprawa, ale może sprawić 
nieco zamieszania. 


Co w środku? 


Pierwsze zasadnicze pyta- 
nie, to: dla kogo ten program 
jest przeznaczony? Odpo- 
wiedź nie jest jednoznaczna. 
Osoby, które chciałyby się 
przygotować do egzaminu na 
prawo jazdy, znajdą w nim tyl- 
ko niewielki fragment wyma- 
(przynajmniej 
mając do dyspozycji tę część, 
z której i ja korzystałem w 
trakcie testu). Z drugiej strony 
może się okazać, że dla młod- 
szej wiekowo części odbior- 
ców, na przykład przyszłych 
posiadaczy kart rowerowych 
itp., umieszczone w tekście 
sformułowania i opisy okażą 
się zbyt trudne. W rezultacie 
najwięcej satysfakcji z użyt- 
kowania Testu będą mieli kie- 
rowcy, posiadający już od kil- 
ku lub więcej lat prawo jazdy, 
którzy na bieżąco nie śledzili 
wprowadzania nowych zna- 
ków drogowych, bądź po pro- 
stu ci, którzy chcieliby spraw- 
dzić stan swojej aktualnej wie- 
dzy w tym zakresie. Tylko czy 
jest to wystarczający powód 
do zakupu osobnego progra- 





mu? Prawdopodobnie tak, je- 
śli jego cena byłaby umiarko- 
wana. Niestety, w chwili pisa- 
nia tego tekstu nie dyspono- 
wałem żadnymi informacjami 
o kosztach programu. 

Sama zabawa (a może nau- 
ka?) jest podana w formie bar- 


| dzo chwytliwej, a mianowicie 





ZNAKI DROGOWE 


jako test, który, co jest niewąt- 
pliwie sporym atutem, może 
być w szerokim zakresie mode- 
lowany przez użytkownika. 
Przykładowo można zwiększać 
lub zmniejszać liczbę znaków 
należących do określonej gru- 
py, a biorących udział w teście 
(np. ostrzegawcze, zakazu itp.) 
czy też wyłączać z udziału kon- 
kretne znaki. Po uporaniu się 
ze skonfigurowaniem przecho- 
dzimy do samego testu. W le- 
wej części ekranu pojawia się 
znak drogowy, a naszym zada- 
niem jest wybranie poprawnej 
odpowiedzi spomiędzy czte- 
rech możliwych. Jeśli nie jeste- 
śmy pewni swoich wiadomości, 
możemy skorzystać z opcji 
podpowiedzi. Dzięki temu do- 
stajemy dodatkową informację, 
ale też za odpowiedź nie uzy- 
skamy maksimum punktów. Po 
zakończeniu testu zostaje nam 
wystawiona ocena końcowa, 
uwzględniająca 


udział odpowiedzi popraw- 


nych. Jeśli komuś nie odpowia- | 


da atmosfera ciszy i skupienia 
w trakcie zabawy, może sobie 
wybrać do słuchania jeden z 
trzech modułów muzycznych. 
Opcje związane z obsługą mu- 
zyczną są przedstawione w for- 
mie dość ładnie wykonanego 
menu, stylizowanego na od- 
twarzacz płyt kompaktowych. 


Odczucia po teście 

O swoich uwagach, doty- 
czących potencjalnych odbior- 
ców, mówiłem szerzej wcze- 
śniej. Jeśli chodzi o poziom 
trudności samego testu, to jest 
on zróżnicowany. Niektóre 
jego punkty są więcej niż ba- 
nalne, inne z kolei mogą spra- 
wić kłopoty nawet doświad- 
czonym kierowcom. Czy jestto 
celowe zamierzenie autorów, 
czy też przypadek, trudno mi 
wyrokować. Odnośnie obsługi 
programu mam niestety jedno 
poważne zastrzeżenie. Cho- 
dzi mianowicie o sposób infor- 


procentowy | 








mowania użytkownika o tym, 
czy odpowiedź była zła, czy 
też poprawna. Czarny napis, 
przewijający się raz w niewiel- 
kim okienku, bez żadnych 
efektów dźwiękowych, to mało 
czytelna i przystępna metoda 
informowania. Zwłaszcza że 
przy nieco dłuższym przytrzy- 
maniu klawisza myszy na wy- 
branej odpowiedzi, powoduje- 
my (nie celowo!) przejście au- 
tomatycznie do kolejnego py- 
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tania. Od strony graficznej Te- 


, stu nie można uznać za arcy- 


dzieło, pozostaje mieć nadzie- 
ję, że w przyszłych produktach 
na tę stronę programu zosta- 
nie położony większy nacisk. 
Przy wyrokowaniu o końco- 
wej ocenie programu ogarnęły 
mnie wątpliwości izdecydowa- 
łem się takiej oceny nie wysta- 
wiać, z dwóch powodów. 
Pierwszy z nich to fakt, że Test 
w zamierzeniach producenta 
jest jedną z części większego 
cyklu, więc ocenianie tylko 
fragmentu mija się z celem. 
Drugi powód to brak informacji 
o ewentualnej cenie. Jeśli ta 
ostatnia będzie skalkulowana 
na odpowiednio niskim pozio- 
mie (uwzględniającym jednak 
bądź co bądź wybiórczy za- 
kres wiedzy o przepisach ru- 
chu drogowego) to program 
wart będzie nabycia, w prze- 
ciwnym razie radziłbym pocze- 
kać na produkty innych firm. 









Wydawca: Fima Astec So, 
68-101 Śrem, 

ul „Paderewskiego 3/12, 

j tel. R 








Program do analiz 


Program do analizy giełdowej 


_HACKET 


Od krakowskiej firmy Pixel otrzymaliśmy do testo- 

wania program o nazwie Racket do analizy giełdo- 

wej. Gra na giełdzie jest nadal (mimo pewnych zawi- 

rowań) bardzo modna, dobrze zatem, że także i dla 

Amigi powstają programy wspomagające parkieto- 
wych inwestorów. 


Adam Nowak 


am program oczywiście 
nie potrafi 'wygrać mi- 


liarda we wtorek lub w 


czwartek”, pomaga jed- 
nak inwestorom w podjęciu 
najkorzystniejszej decyzji. A 
za pomyłkę w zakupie lub 
sprzedaży akcji odpowiada 
zawsze ten ostatni. Wiadomo, 


że najłatwiej zwalić wszystko | 


na Amigę (*komputer się pomy- 
lit”). Ciekawe jednak, że jeśli 
samochód uderzy w drzewo, 
nikt nie powie, że "samochód 
się pomylił”. Widać łatka ta jest 
przypięta tylko naszym wspa- 
niałym maszynkom. 

Racket zajmuje jedną dys- 
kietkę i działa na każdej Ami- 
dze, która ma 1 MB pamięci. 
Jeśli program wykryje, że jest 
zainstalowane rozszerzenie 


użytkownika i zaproponuje 
przekopiowanie niektórych da- 
nych do RAM-u, co znacznie 
przyspiesza i tak już dość szyb- 
ki program. Racket dostarcza- 
ny jest z ponad 36-stronicową 
instrukcją. Właściwy opis pro- 
gramu to zaledwie 1/3 tej in- 
strukcji. Resztę stanowi 
skrócony opis metod analiz 
giełdowych. Instrukcja napisa- 
na jest przystępnie. Druk jest 
czytelny (ale jego jakość mo- 
głaby być nieco lepsza). 
Program ma ładną oprawę 
graficzną (co widać na ilustra- 


cjach), nie to jednak jestrzeczą | 


najważniejszą w programach 
tego typu. Zamiarem Autora 
(Marek Szala) było chyba połą- 
czenie możliwości najbardziej 
znanych programów 'analizato- 
ra giełdowego” dla peceta — 
PIG-a i PAG-a, co chyba w du- 
żym stopniu mu się udało. Co 


Aby cokolwiek potrafił, trzeba 
mu najpierw wprowadzić dane. 
Program dostarczany jest z ak- 
tualnym zestawem danych (we- 
rsja otrzymana przez nas miała 
wprowadzone wszystkie sesje 
do końca maja 1994 roku). Rac- 
ket ma możliwość uzupełniania 
i edycji wszystkich danych. 
Trzeba to robić z klawiatury. 
Program zawiera także tabelę 
prowizji, również z możliwością 
edycji. W dowolnym momencie 
pracy możemy sprawdzić stan 
danych (liczba rekordów i wy- 
maganego przez nie miejsca na 
dysku). 

Po wprowadzeniu danych 
możemy przystąpić do analizy. 
Racket umożliwia nam dwa ro- 
dzaje takiej analizy: techniczną 
i finansową. 


Pierwsza grupa obejmuje na- | 


stępujące opcje: 

* Ustalenie parametrów ana- 
lizy. Można tu (a nawet trzeba) 
określić nazwę analizowanego 
emitenta. Jeślitego nie zrobisz 
i będziesz chciał narysować 
wykres, na ekranie pojawi się 





szawskiego Indeksu Giełdowe- 


go (WIG), kursów wybranego 
emitenta, jego obrotów, całko- 
witych obrotów giełdy, względ- 
nej siły emitenta (RS) i stan 
portfela. Wykresy mogą być 
przedstawione w postaci linio- 
wej, schodkowej, słupkowej i 
powierzchniowej. Każdy z nich 
może być płaski lub przestrzen- 
ny. Wykonywanie wykresów 
trwa około 15 sekund. Biorąc 
jednak pod uwagę liczbę da- 
nych, jakie w tym celu należy 
przetrawić, nie jestto zbyt długo. 

* Można także kreślić forma- 
cje. W odróżnieniu od wykre- 
Sów z nazwą tą spotkali się je- 
dynie wytrawni bywalcy giełdy, 
natomiast dla normalnego Czy- 
telnika "formacja" może ozna- 
czać na przykład rodzaj jedno- 
stki wojskowej. Objaśnię zatem 
znaczenie tego słowa. W tym 
wypadku formacja jest nano- 
szoną na wykres figurą geome- 
tryczną (linia, trójkąt, prostokąt 
lub wachlarz), która po zapo- 
znaniu się z opisem zamie- 


| szczonym w instrukcji Racketa 


odpowiedni komunikat. Można | 


także ustalić zakres obserwa- 
cji (domyślnie ustawiony jest 
całościowy) i typ rysowanego 
wykresu. Można wybrać więcej 
niż jednego emitenta i wów- 
czas wykresy będą wykonywa- 
ne w kilku kolorach z odpowie- 
dnią legendą. Niestety, przy 
wykresie powierzchniowym kil- 
ku emitentów powierzchnie 
będą się wzajemnie zasłaniały. 

Podstawowe wykresy oparte 
' są na metodach analizy funda- 
mentalnej. Możemy w ten spo- 
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i po nabraniu pewnego do- 
świadczenia (według Autora 
wymagana jest także wyobra- 
źnia) ułatwia podejmowanie de- 
cyzji. 

* Po narysowaniu wykresu 
można zaznaczyć na nim kilka 
dodatkowych elementów po- 
mocnych w analizie, takich jak 
średnia (arytmetyczna, geome- 
tryczna, harmoniczna lub kwa- 
dratowa; każda z tych średnich 
może być ważona lub nie) czy 
wstęga Bollingera. 

* Gotowe wykresy można 
obejrzeć, można też wydruko- 
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wać, atakże zapisać rysunek w 
postaci zbioru IFF na dysku. 
UWAGA: Drukarka powinna 
być wcześniej zainstalowana 


za pomocą preferencji, które 
znajdują się na dysku. W do- 
starczonej nam wersji znajdują 
się tam tylko dwa sterowniki 
(Custom i PL_StarLC10). Jeśli 
masz inną drukarkę, powinie- 
neś nagrać do katalogu DEVS/ 
PRINTERS na drukarce odpo- 
wiedni sterownik, a potem go 
ustawić. Powinien to być ste- 
rownik standardu AmigaPL, bo 
taki standard polskich znaków 
zainstalowany jest w progra- 
mie. W przeciwnym bowiem ra- 
zie w miejscu polskich liter mo- 
żesz otrzymać na wydruku 
krzaczki. Jeśli jeszcze nie 
masz takich sterowników, to 
informujemy, że są one do na- 
bycia w Shareware House AM|- 
GA Wydawnictwa LUPUS. 

Drugim rodzajem analizy 
jest, najważniejsza z punktu 
widzenia gracza giełdowego, 
analiza finansowa. Mamy tu 
możliwość zajrzenia do tabel 
notowań emitenta i notowań 
sesji. Można też, po określe- 
niu kwoty, jaką zamierzamy 
przeznaczyć na grę na giet- 
dzie, dokonać wstępnej kalku- 
lacji, ile akcji można będzie za 
te pieniądze zakupić (według 
kursów ostatniej sesji i z 
uwzględnieniem prowizji ma- 
klerskiej). Program dysponuje 
także podręcznym "kalkula- 
torkiem”, ułatwiającym kalku- 
lacje kupna i sprzedaży. Tak- 
że i tutaj mamy możliwość wy- 
drukowania dowolnej z otrzy- 
manych tabel. 


Cechy nie związane meryto- 
rycznie z programem, ale uła- 
twiające jego obsługę, to: moż- 
liwość wyświetlenia w dowol- 
nym momencie pracy na listwie 
tytułowej daty i godziny lub ak- 
tualnej ilości wolnej pamięci. 


Jeśli ktoś dysponuje nieco lep- | 


szym monitorem, może także 


przełączyć ekran w tryb z prze- | 


plotem (interlace). 

A teraz przejdźmy do drugiej 
strony medalu. 

Najbardziej denerwujący jest 
brak zabezpieczeń przed użyt- 
kownikiem. Wprawdzie wystę- 
puje to w niewielu miejscach, 
ale jednak. Od inwestorów gieł- 
dowych nie wymaga się prze- 
cież, aby byli geniuszami kom- 
puterowymi. Nieprzestrzega- 
nie kolejności opisanych w in- 
strukcji czynności może powo- 
dować komplikacje, aw jednym 
wypadku (wykres stanu portfela 


bez ustalenia emitenta) spowo- | 


duje nawet wyjście z programu. 


Można wprawdzie wrócić do | 
naciskając jedno- | 
cześnie klawisze [Amiga] [Shift] 
i [A] (nieco mylący jestzapistej | 


programu, 


kombinacji na ekranie i w in- 
strukcji jako Amiga-A), jednak 
jeśli nie korzystamy z RAM- 
dysku, wówczas nie wszystkie 
dane zostaną zachowane i ra- 
czej należy wtedy wczytać pro- 
gram od nowa. Na wszelki jed- 
nak wypadek podczas pierw- 
szych prób z programem in- 
strukcja zaleca pracę na kopii 
programu. 

Druga sprawa: po wykonaniu 
(zgodnie z zaleceniami instruk- 
cji) kopii odruchowo zabezpie- 
czyłem dyskietkę przed zapi- 
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sem i rozpocząłem pracę na tak 
zaprotegowanej kopii (wbrew in- 
strukcji). „Dzięki temu” udało mi 
się wykryć "one more bug”. Po 
| wybraniu opcji "Dane o inwesto- 

rze/edycja” dopisałem obroty za 
| kilka miesięcy tego roku i zaak- 
ceptowałem wprowadzone 
dane. Na ekranie pojawił się ko- 
munikat o tym, że dysk jest za- 
bezpieczony i mogę ponowić 
próbę zapisu po odbezpieczeniu 
lub zignorować błąd. Wybrałem 
tę ostatnią możliwość. Niestety, 
komunikat pojawił się jeszcze 
raz. Nie jest to może zbyt wielka 
wada, gdyż potencjalny inwe- 
stor zazwyczaj zapisuje zmiany 
(zwłaszcza gdy jest postraszo- 
| ny, jakw programie, że *zignoro- 
wanie” poprawek może dopro- 
wadzić do zepsucia danych), 
jednak program, któremu do tej 
pory niewiele można było zarzu- 
cić, takiej wady mieć nie powi- 
nien. 


4iełda 
St 
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Oobutych sprawach poinfor- 
mowałem dystrybutora, który 
zapewnił, że zobowiąże Autora 
do jak najszybszego poprawie- 
nia tych braków. Gdyby nie to, 
program otrzymałby ode mnie 
piątkę z minusem, a tak — tylko 
czwórka. 

Racket mieści się na jednej 
dyskietce. Nie ma problemów 
przy jego instalacji natwardym 
dysku. Na dyskietce (w zbio- 
rze: "Zanim zaczniesz” znajdu- 
je się nawet opis, w jaki sposób 
to zrobić). Zainstalowanie pro- 
gramu na twardym dysku jest 
ze wszech miar wskazane, 
przyspiesza bowiem znacznie 


| 





działanie programu, zwłaszcza ' 


że z niezrozumiałych dla mnie 
względów dyskietka z progra- 
mem Racket (w wersji, którą 
otrzymaliśmy), a szczególnie 
jej katalog, czytana jest wolniej 
niż normalnie. Czyżby próba 
zabezpieczenia przed złodzie- 
jami? Chyba nie. Znacznie lep- 
szym zabezpieczeniem (w 
myśl tzw. Ustawy) jest poja- 
wiająca się na ekranie data wy- 
dania programu (marzec 1994 
r.). 

Podsumowując: mimo kilku 
drobnych niedociągnięć widać, 
że Autordysponuje dużą wiedzą 
o giełdzie i poświęcił programo- 
wi dość dużo pracy. Program ma 
możliwości analizy porównywal- 
ne z kilkunastokrotnie droższy- 
mi programami dla IBM PC i na 
pewno będzie bardzo przydatny 
dla gracza giełdowego dysponu- 
jącego Amigą. 

Z ostatniej chwili: W chwili 
gdy to czytacie pojawiła się już 
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poprawiona i ulepszona wersja 
1.02. Ponadto klub Pixel udo- 
stępnił nam do rozprowadzania 
przez Shareware House AMI- 
GA wersję demonstracyjną 
Programu Racket 1.02 


RACKET V 1.01 
program do analiz giełdowych 
Autor: Marek Szala 
Producent: KGMSz, Kraków 
Dystrybutor: Pixel Klub, 
P.O.Box 29, Kraków 1, 

tel. 0-12/212195 (10-18) 
Ocena ogólna: dobry 

Cena: 500 tys. zł 
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RSRONSYAW SE Nowak 


rogram jest rodzajem 

komputerowego termi- 

narza, pozwalającego 

na zapisywanie i wy- 
szukiwanie ważnych dat czy 
numerów telefonów. Autorem 
programu jest Artur Hałacz- 
kiewicz. 

Pierwsze wrażenie nie jest 
zbyt ciekawe. Duże pudełko, w 
jakie opakowany jest program, 
ma niezbyt ładny (jak na mój 
gust) rysunek tytułowy i brzyd- 
kie ekrany z programu. Na 
szczęście Ci, którzy mimo 
wszystko zdecydują się nabyć 
ten program i rozerwą celofan, 
będą mile zaskoczeni. 


W pudełku znajduje się dys- | 


kietka z programem i instruk- 
cja. Ta ostatnia, podobnie jak 
dotychczasowe instrukcje do 
programów TSS, jest napisana 


bardzo przystępnie, ajej dodat- 


kową zaletą jest to, że wydru- 
kowana została większymi lite- 
rami niż wszystkie widziane 
dotąd przeze mnie instrukcje 
do programów tej firmy (mnie to 
akurat nie przeszkadza, ale 
znam osoby, które mają proble- 
my z odczytaniem mikroskopij- 
nych literek). 

Organizator 2.0 działa na 


Urganizator 





Komputerowy terminarz 


dowolnej Amidze wyposażonej 
w minimum 1 MB pamięci. Pro- 
gram można uruchomić z dys- 
kietki, jednak znacznie większy 


komfort pracy daje (nie tylko w | 


tym wypadku) twardy dysk. 
Opisywany program ma proce- 


durę pozwalającą na instalację | 
na HDD. I tu spotkało mnie ko- | 


lejne „miłe rozczarowanie". 
Program ten nie wymaga od 
użytkownika wykonywania 
zbyt wielu czynności, działa 
bez zarzutu, a na dodatek ma 
miły dla oka "graficzny interfejs 
użytkownika”. Dawniej różnie z 
TSS-owskimi programami in- 
stalacyjnymi bywało. 

Sam program podzielony jest 
zasadniczo na trzy moduły: ter- 
minarz, notatnik do zapisywa- 
nia w nim numerów telefonów i 
"księgę wydatków”. Pierwszy z 
nich pozwala na wpisanie waż- 


nych terminów spotkań czy | 
, dów przestały być naszymi | 
znajomymi, a także poprawiać | 


czynności do wykonania, atak- 
że 'przypomina” użytkowniko- 
wi o ważnych datach z serii 
tych, o których nigdy się nie 
pamięta (na przykład rocznica 
ślubu czy imieniny teściowej). 
Wydarzenia z jednego dnia nie 
mogą być opisane tekstem 
dłuższym niż 350 znaków (co 
jest liczbą zazwyczaj wystar- 
czającą). Abyście uzmysłowili 
sobie ile to jest — poniżej za- 








mieszczam przykładowy taki 
tekst: 

8.00 — spotkanie z dyr. Ko- 
walskim, 9.00 — zadzwonić do 
p. Mietka w sprawie remontu 
korytarza biura, 10.00 — ze- 
branie związkowe, 13.00 — 
zadzwonić do domu, 14.00 — 
szkolenie przeciwpożarowe w 
sali BHP. Po pracy odebrać te- 
lewizor z punktu naprawczego, 
kupić 30 dyskietek, skoczyć do 
banku, wyciągnąć pieniądze, 
20.00 — impreza u Nowaków 
(po drodze kupić kwiaty). 

Ważne daty "stałe" możemy 
zapamiętać, korzystając z ka- 
lendarza 'całorocznego”. Tu 
jednak do opisania wydarzenia 
musi nam wystarczyć 30 zna- 
ków. 

Do "książki telefonicznej 
Organizatora 2.0 możemy 


" 


| wprowadzać nowe osoby, usu- 


wać te, które z jakichś powo- 


wcześniej wprowadzone dane. 


Informacja o osobie może za- | 


wierać także adres i 44-znako- | 


wy komentarz. Po wprowadze- 
niu danych, nazwiska z naszej 
książki telefonicznej są sorto- 
wane alfabetycznie, tzn. zgo- 
dnie z kolejnością liter w alfa- 
becie polskim, tzn. Ś jest po S, 
a przed T, Ł zaś po L i przed M. 


Mybór ścieżki d 


ORGAMZATOR 2.0 


W. dotychczas spotykanych 
przeze mnie programach, z 
wyjątkiem mało popularnej 
CBASE (FET) , dane sortowa- 
ne były według kodów, jakie od- 
powiadały literom, co nie zga- 
dzało się z naszym alfabetem. 
Skoro już jesteśmy przy liter- 
kach z ogonkami, to warto 
wspomnieć, że program ma za- 
implementowany standard 
AmigaPL. 

Dane są zapisywane na dys- 
ku, a zatem przy kolejnym uru- 
chomieniu programu wystarczy 
je wczytać, a następnie skorzy- 
stać z opcji SZUKANIE DA- 
NYCH. Nie musimy wpisywać 
całego nazwiska czy numeru 
telefonu. Wystarczy podać na- 
wet jeden znak, a baza będzie 
przeszukiwana do momentu 
znalezienia danego znaku (cy- 
fry lub kilku znaków czy cyfr). 
Jeśli okaże się, że to nie ta 
osoba, o którą nam chodzi, 
możemy kontynuować prze- 
szukiwanie. 

Ostatnim modułem jest kom- 
puterowy "notes", pozwalający 
na kontrolę wydatków. Wpro- 
wadzamy tam nazwy kupowa- 
nych przedmiotów, a do rubryki 
obok — wydaną kwotę. Sumo- 
wane są wydatki każdego dnia, 
a także wydatki na te same rze- 
czy. Cały budżet możemy tak- 
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że przedstawić w formie gra- 
ficznej (w funkcji wydatków 
dziennych w miesiącu lub w 
funkcji kupowanych rzeczy). 
Wykres możemy zapisać w po- 
staci zbioru IFF. Autor progra- 
mu zdaje sobie sprawę z infla- 
cji, bo dzienny wydatek może 
wynosić 9 999 999 (a czego, to 
zależy już od waluty, którą 
obracamy), suma zaś mie- 
sięczna nie może być większa 
od 2 147 483 647,99 (jednostki 
jak wyżej). Na szczęście nas, 
miliarderów, już niedługo cze- 
ka denominacja. 

W tym momencie nieco starsi 
Czytelnicy (znający już zna- 
czenie słowa "policja domowa") 
zapytają o sens prowadzenia 
na komputerze takiego notesu, 
na podstawie którego szanow- 
na małżonka może poznać stan 
naszego portfela (wraz z za- 
skórniakami). Na szczęście 
Autor programu przewidział i 
to. Przed rozpoczęciem wpro- 
wadzania lub odczytywania ja- 
kichkolwiek danych należy po- 
dać tzw. kod użytkownika (ma- 
ksimum czteroznakowy). Do- 
stęp do danych będzie miała 
tylko osoba znająca kod. W ten 
sposób możemy schować 
przed połowicą nie tylko nasze 
wydatki, ale także telefony do 
znajomych dziewczyn i terminy 
randek z nimi. Małżonka dobie- 
rze się do nich tylko wówczas, 
jeśli w przypływie szczerości 
zdradzimy jej nasz kod, bądź 
jeśli jest średniozaawansowa- 
nym hackerem, albo też wyka- 
że się niespotykaną cierpliwo- 
ścią (konstrukcja kodu umożli- 
wia 57 772 kombinacje). 
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Żarty na bok. Kodowanie in- 
formacji pozwala między inny- 
mi na używanie programu w in- 
stytucjach, gdzie każdy pra- 
cownik będzie miał dostęp do 
swoich indywidualnych da- 
nych. A ile takich danych może 
być? Zależy to wyłącznie od 
pojemności dysku, jakim dys- 
ponujemy. Jeśli na dane przy- 
gotujemy czystą sformatowaną 
dyskietkę, to zmieści nam się 
na niej 4115 adresów i telefo- 
nów, albo 2390 pełnych (350- 
znakowych) terminów, bądź 
budżet z 4 lat i 3 kwartałów. 
Oczywiście to wszystko odnosi 
się do jednego użytkownika. 
Na twardym dysku, rzecz ja- 
sna, "pojemność" Organizatora 
2.0 jest praktycznie nieograni- 
czona (prędzej bowiem znudzi 
nam się wstukiwanie nowych 
danych, niż skończy miejsce 
nawet na 20-megabajtowym 
twardzielu). 

Obsługa programu jest pro- 
sta, jednak nie na tyle, aby 
(zwłaszcza w początkach pra- 
cy) mócsię obejść w niektórych 
wypadkach bez instrukcji. Jed- 


| nak już po paru minutach pracy 


z Organizatorem można dokła- 
dnie opanować wszystkie za- 
sady, na jakich obsługuje się 
program, zwłaszcza że, jak już 


. wspomniałem, instrukcja jest 
| "łatwa, lekka i przyjemna”. 


| dołączenie 


Miłą niespodzianką jest też 
(na tym samym 
dysku) krótkiego programu o 
nazwie Terminy, dzięki które- 
mu możemy bez konieczności 
uruchamiania Organizatora 


| sprawdzić szybko, jakie wyda- 
| rzenia szykuje nam dzień dzi- 
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siejszy. Dotyczy to oczywiście 
tylko tych Amig, które są wypo- 
sażone w zegar, i na których 
jest ustawiona aktualna data. 

Rzecz jasna, Organizator 2.0 
nie może być programem bez 
wad, bo takiego programu po 
prostu nie ma. Jeśli jakiś autor 
twierdzi coś innego, to albo jest 
blagierem, albo... nie napisał 
programu, o którym opowiada 
takie bajki. Przejdźmy zatem 
do opisania 'ciemnych stron” 
Organizatora. 

W dostarczonej nam wersji 
nie działał gadżet "wyjścia z 
programu” (i to ani na Amidze 
500, ani na Amidze 1200). Pou- 
czony przez instrukcję, że w 
Amigach z systemem 1.3 kla- 
wisz myszki należy przytrzy- 
mać nieco dłużej, poświęciłem 
się i naciskałem (na tym gadże- 
cie) lewy klawisz myszki przez 


| 20 minut, o mało mi palec nie 


odpadł. | nic... Mała rzecz, bo 
zazwyczaj po zakończeniu pra- 
cy i tak zresetujemy komputer, 
ale skoro taki gadżet już jest, to 
chyba powinien działać. 


Nieco zdenerwowały mnie | 
też dwie rzeczy: każde wyjęcie | 


dysku lub próba zapisu na dys- 


ku zabezpieczonym powoduje | 


pojawienie się komunikatu o 
błędzie. Zdarza się. Jeśli jed- 


nak w requesterze, jaki się po- | 


jawi, wybierzemy opcję Can- 
cel, program się zawiesi. Moż- 
na jedynie usunąć przyczynę 
(na przykład odbezpieczyć 
dysk i włożyć go z powrotem), a 
następnie kliknąć na RETRY. 
Wynika to jednak nie z błędu 
Autora, a ze specyfiki języka, w 
którym napisano program, i 
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jest opisane, choć tylko w od- 
niesieniu do zabezpieczenia, w 
instrukcji. 

Drugi problem (wynikający 
zapewne z tych samych przy- 
czyn, co poprzedni, jednak nie 
zaznaczony w instrukcji) to 
"połykanie" liter przy korzysta- 
niu z klawiatury przez kogoś, 
kto pisze ponad 180 znaków na 
minutę. Na szczęście takich 
szybkopisarzy jest w Polsce 
bardzo niewielu. 

Podsumowując: na razie je- 
dynym pozytywnym skutkiem 
wprowadzenia tzw. ustawy jest 
dość duża liczba nowych pro- 
gramów dla Amigi, i to progra- 
mów mogących tak ułatwić ży- 
cie, jak opisywany przez nas 
Organizator. A samemu pro- 
gramowi daję piątkę (może z 
niewielkim minusem za opisa- 
ne wyżej drobne błędy). Postu- 
lowałbym jedynie dodanie w 
nowszych wersjach opcji dru- 
kujących (zwłaszcza w wypad- 
ku "notesu telefonów”). Może 
się to przydać. 





ORGANIZATOR 2.0 

Autor: Artur Hałaczkiewicz 

Producent i dystrybutor: Twin Spark Soft, 
31-553 Kraków, 

ul. Cystersów 16, 

tel. 0-12/111033, w. 540, lax 0-12/477299 
ZALETY: 

+ niewielki i bardzo wygodny program 

+ polskie litery i sortowanie wg polskiego alia- 
Detu 

WADY: 

- brak możliwości wyjścia z programu 

- male problemy dla roztargnionych (dyski) i 
szybko piszących 

Ocena ogólna — bardzo dobry z minusam 























, statnio wiele miejsca 
jna naszych łamach 
5 poświęcaliśmy proble- 
i” matyce obrazu na 
Amidze, a szczególnie jego 
jakości i doborowi właściwego 
monitora. Rozbudowane moż- 
liwości graficzne układów 
AGA, pozwalające na rozsze- 
rzenie pasma częstotliwości 
wyświetlania obrazu z 15,6 do 
ok. 30 kHz, nowe tryby graficz- 
ne z możliwością wyświetlania 
obrazu w wysokiej rozdziel- 
czości bez męczącego migota- 
nia, wymagały użycia niezłych 
monitorów multisynchronicz- 
nych, aby dało się przedstawić 
na nich wszystko, co potrafi 
Amiga. Ich wybór nie był, nie- 
stety, zbyt duży, a ceny często 
szokujące. Jednym z monito- 
rów dedykowanych Amidze był 
model produkowany przez fir- 
mę Commodore — 1942. Jed- 
nak od dłuższego czasu jest 
on nieobecny na naszym ryn- 
ku, a aktualny kryzys firmy 
Commodore też pewnie nie 
wpłynie na wzrost jego popu- 
larności. Z tym większą więc 
radością przyjęliśmy do testo- 
wania nowy monitor, pozwala- 
jący Amigom *na wszystko”. 





Pierwsze wrażenie 
Opis zawartości 
Pierwsze wrażenie? Bardzo 


dobre. Monitor jest solidnie i | 
estetycznie opakowany, z peł- | 


ną specyfikacją zawartości, 
opisaną na ściankach. We- 
wnątrz pudełka znajduje się 
sam monitor — zapakowany w 
folię, w styropianowych uchwy- 
tach, z dodatkowym zabezpie- 
czeniem kineskopu styropia- 
nową wkładką... Oprócz moni- 
tora komplet zawiera: przelot- 
kę VGA-RGB, umożliwiającą 
podłączenie monitora do kom- 
putera, przewód sieciowy oraz 
instrukcję obsługi. Swoją dro- 
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Od firmy Eureka otrzymaliśmy do testowania kolo- 
_ rowy monitor o nazwie MicroVitec Autoscan, prze- 
dla Amigi. Oto wyniki naszych zmagań... 


_znaczony 








polskiego, jej zawartość jest 
nad wyraz skromna. 
uwagami producenta o jakości 


gą, to instrukcji równie dobrze 
mogłoby nie być. Poza tym, że 
wśród kilku języków nie ma 














monitora i szkicowego rysunku 
brak nawet jakichkolwiek da- 
nych technicznych! No cóż, 
widocznie dla zachodnich na- 
bywców jest to zbędne... Jak 
prezentuje się sam monitor — 
widać na zdjęciu. Kolor obudo- 
wy jest dobrze dopasowany do 
amigowego "standardu"... 
Obrotowa podstawka umożli- 
wia dokładne ustawienie moni- 
tora. Całość sprawia wrażenie 
"wytrzymałego” urządzenia. 
Wszystkie pokrętła regulacyj- 
ne i wyłącznik sieciowy znaj- 
dują się *z przodu”, nie ma 
więc żadnych problemów z re- 
gulacją i obsługą. 

MicroVitec jest produkowa- 
ny jako monitor dla kompute- 
rów IBM, jako multisynchro- 
niczny monitor standardu 
SVGA. Takiego też standardu 
jest wtyczka monitorowa — do 
Amigi nie da się jej bezpośre- 
dnio podłączyć. Producent do- 
łącza więc w komplecie odpo- 
wiednią przelotkę (jej schemat 
prezentowaliśmy w jednym z 
wcześniejszych numerów). 
Nie zmusza to więc klientów 
do jej szukania bądź wykony- 
wania we własnym zakresie... 

Prezentacja wypadła nieźle. 
Wygląd, kolor, komplet prze- 
wodów, przelotka, jakiej bra- 


| kuje w Amigach 1200 — robi to 


naprawdę dobre wrażenie. I 
nie da się ukryć, że zachęca do 
włączenia! 


MicroVitec podczas pracy 

Podłączenie monitora nie 
sprawia żadnych trudności. 
Użytkownicy Amigi 4000 mogą 
podłączyć przewód, zasilający 
monitor, do gniazda na tylnej 
ściance komputera — łatwiej- 
sze będzie włączanie monito- 
ra, nie wspominając o nieco 
większym porządku z przewo- 
dami... Użytkownicy czteryty- 
siączek mogą też dowolnie 
wybrać, czy będą korzystali z 
przelotki otrzymanej wraz z 
komputerem, czy też użyją tej 
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od monitora (obie mają jedna- 
kową konstrukcję) — ma on 


bowiem typową końcówkę 
VGA i przelotka jest niezbędna 
do podłączenia go do kompu- 
tera. Użytkownicy innych mo- 
deli Amigi (szczególnie 
A1200) mogą wykorzystać do 
zasilania dodatkowo dołącza- 
ny przewód sieciowy, a wspo- 
mniana przelotka zapewnia 
możliwość podłączenia go do 
komputera. Po włączeniu mo- 
nitora słychać z niego cichutki 
warkot — to niewątpliwie pra- 
cuje zasilacz. Jest on jednak 
tak słaby (dźwięk oczywiście), 
że słyszalny jest tylko z bardzo 
bliska. W normalnych warun- 
kach monitor pracuje bezgło- 
śnie. Obrotowa podstawka po- 
zwala na precyzyjne i wygodne 
ustawienie monitora w stosun- 
ku do potrzeb użytkownika: 
monitor pozostaje stabilny w 
ustawionej pozycji. 

Po włączeniu komputera po- 
jawia się na ekranie doskonały 
obraz. Bardzo ostre krawędzie 
(te 0,28 mm...), silny kontrast, 
niezła jaskrawość, bardzo czy- 
ste kolory. Nie widać żadnych 
objawów bezwładności obra- 
zu, cała grafika jest natych- 
miast 'odświeżana” bez jakich- 
kolwiek smużeń czy rozmyć. 
Plamka ekranowa 0,28 mm za- 
pewnia obraz co najmniej o kla- 
sę lepszy niż na "zwykłych” 
monitorach... Nie widać też na- 
wet w rogach braku rozbieżno- 
ści kolorów. Szkoda jedynie, 
że kineskopy mają malowane 
maski — pole widzenia jest 
ograniczone czarnym nadru- 
kiem. Na krawędziach to nie 
przeszkadza, ale przy jasnym 
tle zaokrąglenia pola widzenia 
w narożnikach rzucają się w 
Oczy... 

Monitor był testowany dla 
wszystkich częstotliwości wizji 
(rozdzielczości), dostępnych 
na Amidze. Nie pracowały je- 
dynie rozdzielczości dla 
A2024: te jednak chyba na 
żadnym monitorze, poza prze- 
znaczonym specjalnie dlatego 
modelu, nie uruchomią się pra- 
widłowo... Wszystkie pozosta- 
łe, a więc PAL, NTSC, Double 
PAL, Double NTSC, Multiscan, 
Productivity, Euro 36, Euro 72, 
Super 72, bez większych kło- 
potów uruchamiają się we 
wszystkich wariantach. Obraz, 
uzyskiwany na monitorze, był 
we wszystkich trybach bez za- 
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rzutu — jasny, kontrastowy, 
czysty. Chociaż na monitorze 
jest informacja, że jego roz- 
dzielczość wynosi 800 x 600 
pikseli, w praktyce jednak na- 
wet praca w hi-res laced (1280 
x 512 pikseli, także w oversca- 
nie) przebiegała bez więk- 
szych kłopotów. Monitor auto- 
matycznie rozpoznawał czę- 
stotliwości wizji i sam się do 
nich dostrajał. MicroVitec jest 
pełnym  multisynchronicznym 
monitorem w przeciwieństwie 
do wspomnianego wcześniej bi- 
synchronicznego 1942... Za- 


| kres jego pracy wynosi od 15do 
| 38 kHz, można więc go nawet 


używać jako monitora wideo. 
Na frontowej ściance, pod 


/ ekranem kineskopu, znajdują 
| się cztery gałki potencjome- 


| 
| 


trów i wyłącznik sieciowy. Po- 
tencjometrami możemy regu- 
lować: jaskrawość, kontrast, 
przesunięcie obrazu w pozio- 
mie i jego wysokość. Wszyst- 
kie działają bardzo dokładnie z 
odpowiednio dobranym zakre- 
sem pracy. 

Testowany monitor ma kon- 
strukcję analogową: w wyniku 
tego wybrane tryby — w zależ- 
ności od uzyskiwanych roz- 
dzielczości — w różny sposób 
wypełniają sam ekran. W wielu 
wypadkach nie zapełnia on ca- 
łej szerokości... Trochę daje 
się to poprawić poprzez usta- 
wianie overscanu. No cóż, co 
analog, to nie digital... 


MicroVitec a interlace owe 
drżenie 


To chyba szczególnie waż- | 


ny punkt programu. W końcu 
podstawowym powodem uży- 
wania droższego monitora, o 
lepszych niż zwykły C=1084 
parametrach, jest uzyskiwanie 
stabilnego obrazu o wysokiej 
częstotliwości. MicroVitec nie 
jest monitorem non-interlace: 
tym samym wszystkie tryby 
graficzne Amigi, opisane jako 
"interlace" w preferencjach, 
będą migać. Jest to wprawdzie 
nieco mniej męczące niż na 
prostych monitorach, ale jed- 
nak. Nie da się więc wyświetlić 
stabilnego obrazu wysokiej 
rozdzielczości na standardo- 
wych częstotliwościach obra- 
zowych (PAL, NTSO), czyli 
tych na 15,6 kHz. Rozwiąza- 
niem jest zastosowanie ste- 
rowników DoublePAL (lub Do- 
ubleNTSC). Pozwalają one na 





uzyskanie trzech trybów pra- 
cy: 

— low (high) res (320 x 256, 
640 x 265): 

— low (high) res laced (320 
x 1024, 640 x 1024): 

— low (high) res no-flicker 
(320 x 512, 640 x 512). 

Najbardziej z nich interesu- 
jący jestten ostatni: oferuje on 
bowiem tryb 512-liniowy (czyli 
w normalnych warunkach — 
czytaj: na zwykłych monito- 
rach — interlace'owany) jako 
obraz nie drgający! Włączenie 
zaś interlace'u umożliwi uzy- 
skanie rozdzielczości aż 1024 
linii obrazu! 

Obraz w trybie no-flicker 
umożliwia wszystko to, czego 
brakuje w zwykłych monito- 
rach, i daje się to wyraźnie od- 
czuć w pracy. Zarówno jako 
lo-, jak ihi-res obrazy są stabil- 
ne, ostre i kontrastowe. Zało- 
wać można tylko, że nie wszy- 
stkie programy (szczególnie te 
starsze) da się uruchomić w 
trybach double... 


Problemy... 

Niewielkie, ale są. Otóż zda- 
rza się — szczególnie w try- 
bach "mniej typowych” — w 
double czy super, że otwierany 
ekran ma dziwny żółtozielony 
poblask, podwyższoną jaskra- 
wość, po prawej stronie ekra- 
nu widać fioletowy pasek... Nie 
jest to jednak winą samego 
monitora, lecz commodo- 
re owskich driverów monitoro- 


| wych. Można to podregulo- 


wać, ale potrzebny jest do tego 
dodatkowy programik — Mo- 
nED. Za jego pomocą należy 
odpowiednio "poprawić" 
ekran, a ustalone w ten sposób 
parametry zapisać (robi to au- 
tomatycznie sam program Mo- 
nED) w ikonach sterowników. 
Raz ustalone parametry są po 
zapisaniu już zawsze podczas 
startu komputera odczytywa- 
ne. Nie jest to więc wielkim 
problemem, ale najpierw trze- 
ba mieć ten programik... Wła- 
ściciele modemów mogą go 
uzyskać, np. z redakcyjnego 
BBS-u (jest on public domain), 
ale nie każdy ma modem. 
Innym problemem jest brak 
potencjometru regulacji poło- 
żenia w pionie (do regulacji po- 
łożenia w poziomie jest taki 
potencjometr...). Zmusza to do 
manewrowania preferencjami 
ekranowymi. Jednokrotne 





ustawienie i zapisanie usuwa 
ten problem. 

Trzeba też wspomnieć, że 
monitor nie ma wbudowanych 
głośników. Amigę trzeba więc 
będzie podłączyć do zewnę- 
trznego wzmacniacza. Kto jed- 
nak słucha Amigi przez moni- 
torowe głośniczki?... 

Innych kłopotów nie miałem. 
Monitor w całym okresie testo- 
wania zachowywał się dosko- 
nale. We wszystkich trybach 
obraz był bez zarzutu. Czy 
można chcieć czegoś więcej? 


Wnioski końcowe 

Monitor MicroVitec-Autoscan 
można polecić każdemu użyt- 
kownikowi Amigi 1200 czy 
4000, któremu zależy na do- 
brym i w miarę tanim sprzęcie 
(aktualna cena detaliczna 12 
mln zł). Bardzo dobra geome- 
tria, kontrastowy, jaskrawy, 
czysty kolorystycznie obraz... 
Komplet kabli i przelotka umoż- 
liwiająca łatwą instalację... 
Estetyczne wykonanie... Za- 
pewniona przez firmę Eureka 
obsługa... Trudno skrytykować 
testowany monitor. Ok, ja wiem, 
że monitor cyfrowy pozwoliłby 
na nieco więcej, ale o ile drożej 
by kosztował? Stabilne wyświe- 
tlanie obrazów w trybie double 
zupełnie wystarczy do przyzwo- 
itej pracy, ito nawet na profesjo- 
nalnym poziomie (przykładowo 
Dyna CAD umożliwia nie mę- 
czącą dla oczu pracę — daje się 
uruchomić w trybie no-flicker). 
Uważam, że uzyskiwany obraz 
jest zauważalnie lepszy od 
tego, jaki powstaje na C=1942: 
obraz jest ostrzejszy, o wyższej 
intensywności. | mimo braku 
wzmacniaczy i głośniczków 
(C=1942 je posiada), zdecydo- 
wanie polecałbym kupno tego 
monitora. Jest to idealny moni- 


tor dla Amigi... 





Dystrybutor: Eureka SofteHard, 
Września, ul. Wojska Polskiego 13, 
tel. (066) 362-714. 

Plusy: 

+ obraz o doskonałej jakości 

+. przelotka VGA-RGB w komplecie 
+ pełny multisync 15-38 kHz 

+ obrotowa podsiawka | 
+ atrakcyjna cena 

Minusy: | 
- konieczność "dostrojenia" sterowników pro- 
gramem MonED 

= brak głośników 

Ocena w skal 1-5: Piątka. Malkonienci mogą 
sobie dosławić minus za konieczność użycia 
programu MonED. 
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MIPERMEMO? 


Marek Pampuch 


a początek, dla tych, 

którzy nie czytali opisu 

poprzedniej wersji, 

krótkie przypomnienie 
"filozofii" SuperMemo. Jest to 
całkowicie 
wszystkich dotąd spotyka- 
nych metoda ćwiczenia pa- 
mięci i być może właśnie na 
tym polega jej sukces. 

W odróżnieniu od innych 
metod nie ma tu 'belferskiego” 
podejścia do nauki. Program 
daje możliwość zastanowienia 
się nad odpowiedzią, a następ- 
nie tę odpowiedź wyświetla na 
ekranie. Użytkownik ocenia 
się sam. Jest to podejście jak 
najbardziej słuszne, gdyż 
wbrew temu, co usiłują nam 
wpoić różni nauczyciele, każ- 
dy uczy się dla siebie samego, 
a nie dla stopni. 

Skuteczność działania me- 
tody SuperMemo zależy także 
od systematyczności i wytrwa- 
łości tego, kto się uczy. Zale- 
cane są nawet niewielkie daw- 
ki wiedzy, byle systematycznie 
i w stałych odstępach czasu. 
Program pomaga nam w tym, 
prowadząc wszechstronną 
statystykę, pozwalającą oce- 
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SuperMemo v 2.0 


Opisując w numerze 9/93 program SuperMemo, nie 

spodziewałem się tego, że tak prędko ten doskonały 

produkt doczeka się swojej nowej wersji. Firma TSS 

nie spoczęła jednak na laurach i przygotowała kolej. 

ną wersję programu, który nasi Czytelnicy wybrali 
Programem Roku 1993. 


nić, jaki zakres materiału zo- 

stał już dobrze opanowany. 
SuperMemo jest wprawdzie 

produktem licencyjnym (opar- 


tym na podstawie utytułowa- 
nego programu dla peceta po- 
znańskiej firmy SuperMemo- 
World), jednak widać, że Autor 
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wersji amigowskiej, Krzysztof 
Wojcieszek, włożył w ten pro- 
gram bardzo dużo pracy. W 
porównaniu z poprzednią we- 
rsją, a także wersją pecetową, 
SuperMemo 2.0 jest znacznie 
bardziej kolorowe, a także w 
pełniejszym niż dotąd stopniu 
korzysta z możliwości, jakie 
daje Amiga. 

Przede wszystkim dodano w 
menu opcję o nazwie MULTI- 
MEDIA. Dzięki niej można włą- 
czyć generator mowy Amigi, 
który będzie "wymawiał” pyta- 
nie lub odpowiedź (albo i jedno 
i drugie). Powinno się to jed- 
nak stosować wyłącznie w te- 
stach angielskich (gdyż polska 
wymowa jest w wykonaniu 
Amigi nie najlepsza). Można 
także ustawić przeróżne para- 
metry generowanego głosu. 

Ponadto program potrafi wy- 
korzystać nowe tryby graficz- 
ne w komputerach wyposażo- 
nych w kości AGA. 

Ciekawą opcją menu jestteż 
SKASUJ UTRWALANIE. Po- 
zwala ona na usunięcie z bazy 
najsłabiej ocenionych odpo- 
wiedzi (choć na mój gust nieco 
lepsze byłoby działanie od- 
wrotne, to znaczy usunięcie 
tego, co już się umie na piąt- 
kę). 





E Lek BIT METY WETTTYTECBEZENTT OT TYTEWIOJB 
[EDO PAEAWK 
- Poprzednia strona | _Następna strona | Następny rok | Poprzedni rok | 

' Dzień Data ji Dzień Data _ Jedn. Dzień Data Jedn. | 

J 358 19.86.94 - 378 69.87,94 5 398 29.87.94 wał 
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» 359 28,86.94 3 379 18,87.94 - 399 87.08.34 - 

/ 366 29.86.94 2 388 19.87.94 - 488 68.88.94 - 

1361 36.86,34 - 381 20.67.34 = 401 09,88,94 = 

J 362 B1,87.94 - 382 21,67.,94 - 402 18.88.94 « 

/ 363 02.67.94 - 383 22.07.94 - 403 11.88.94 - 

: 364 83.07,94 - 394 23.87.94 - 484 12,88,94 - 
365 84,07.94 - 385 24.87.94 - 405 13.08.94 - 
366 05.67.94 - 386 25.87.94 = 486 14,88,94 - 

J 367 86.07.94 - 387 26.67.94 = 487 15.09.94 - 

| 368 87,87,94 - 388 27.87.94 - 408 16.88 ,94 - 

j 369 68.67,94 - 389 28,87,94 - 489 17.88.34 - 
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Wraz z programem dostar- 
czana jest druga dyskietka, na 
której znajduje się kilka baz 
danych: podstawy języka an- 
gielskiego, testy tegoż języka 
(dla nieco bardziej zaawanso- 
wanych), czasowniki nieregu- 
larne (także angielskie), znaki 
drogowe i podstawy matema- 
tyki. Dwie ostatnie bazy *są 
wspomagane” przez grafikę, 
nauczanie zaś matematyki 
oparte jest na materiale, znaj- 
dującym się w zalecanej jako 
podręcznik uzupełniający dla 
szkół podstawowych książce 
"| ty zostaniesz Pitagorasem”. 
Można także, za dodatkową 
dopłatą zakupić w firmie TSS 
inne bazy danych (niektóre 
mogą wymagać posiadania 
więcej niż 1 MB pamięci), które 
postaramy się niedługo 
omówić na łamach naszego 
miesięcznika. 

Zamiast kupować, można 
taką bazę stworzyć samemu. 
Można także do istniejącej 
bazy dodać swoje pytania. 
Nieco gorzej wygląda sprawa z 
grafiką. Samo SuperMemo nie 
ma takich możliwości, jednak 
nic straconego. Aby wykorzy- 
stać grafikę w naszej bazie, 
należy mieć dodatkowo jaki- 
kolwiek program rysujący, po- 
zwalający na tworzenie bru- 
shów (na przykład Deluxe Pa- 
int), i postępować dokładnie 
według wskazówek podanych 
w instrukcji obsługi. Autorzy 
najlepszych baz, które zosta- 
ną dołączone do oferty TSS, 
mogą liczyć, że oprócz sławy 
można zarobić nieco pienię- 
dzy. (Dotyczy to jednak tylko 
zarejestrowanych użytkowni- 
ków Super Memo). 


W związku z zainteresowaniem Czy- 
telników archiwalnymi numerami Maga- 
zynu AMIGA zamieszczamy kupon, 
umożliwiający zamówienie poszczegól- 
oczywiście tylko 
tych, których numery zostały umieszczo- 
ne w kuponie, nakład pozostałych jest 
wyczerpany. W odpowiedniej kratce na- 
leży wziąć w kółeczko numer egzempla- 
rzą, który chcą Państwo otrzymać, wpi- 
sać drukowanymi literami swój adres i 
wysłać kupon (lub jego odbitkę kserogra- 
ficzną) do redakcji. Ważne jest, aby do- 
łączyć kopię wpłaty pocztowej na konto: 


nych egzemplarzy, 


LUPUS sp. z 0.0. 
PKO BP IX O/Warszawa 
1599-318121-136 
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TSS rozpoczyna instrukcję, 
podobnie jak przy kilku innych 
programach, rozdziałem "dla 
leniwych i niecierpliwych". 
Jest to skrócony opis urucho- 
mienia i korzystania z progra- 
mu. Nie każdy bowiem lubi 
czytać całą instrukcję. Drobna 
rzecz, a cieszy. 

Cieszę się, że krytyczne 


uwagi, jakie poczyniłem w po- . 


przednim teście (chodziło 
zwłaszcza o niewykorzystanie 
w wersji 1.0 generatora mowy 
Amigi oraz o umożliwienie 
odzyskania popsutej przez 
użytkownika bazy danych), 
zostały przez Autora uwzglę- 
dnione. Z nadzieją, że podob- 
nie będzie i dalej, pozwolę so- 
bie także i tu na kilka uwag. 

Przy poprzedniej wersji naj- 
więcej uwag miałem do pro- 
gramu instalującego Super- 
Memo na twardy dysk. Nieste- 
ty, mam je nadal. Wprawdzie 
został trochę poprawiony, jed- 
nak nie jest to jeszcze, moim 
zdaniem to, czego użytkownik 
(a także ja) oczekuje. 

Nie jest także zaletą opako- 
wanie. Duże kartonowe pudeł- 
ko trąci, wydaje mi się, pece- 
tem, a dodatkowo jest to opa- 
kowanie z poprzedniej wersji z 
"przeklejoną” nazwą. Być 








może tym należy tłumaczyć 
fakt, iż pochlebne recenzje, 
umieszczone na tym opakowa- 
niu, pochodzą z zamierzchłych 
czasów i dotyczą wersji pece- 
towej. Tak jakby nikt nie pisało 
wersji na Amigę. 

Szkoda także, że w niezłej 
instrukcjj zabrakło dodatku, 
lub choćby wkładki, przedsta- 
wiającej aktualne bazy da- 
nych, jakie (poza dostarczony- 
mi wraz z programem) ma na 
składzie firma TSS. My otrzy- 
maliśmy taki spis baz, jednak 
zapewne i zwykły użytkownik 
chciałby wiedzieć czego może 
się jeszcze nauczyć. 

Wśród dostarczonego spisu 
baz danych nie zauważyłem 
bazy, jaka aż prosi się o napi- 
sanie. Chodzi o kurs podstaw 
Amigi. Bardzo pomogłoby to 
niedoświadczonym użytkow- 
nikom Amigi, a program Su- 
perMemo to wręcz idealne na- 
rzędzie do tego celu. 

Wszystko to są sprawy bar- 
dzo drobne, nie wpływające na 
jakość działania samego pro- 
gramu, niemniej nawet takie 
"kropelki" zlewają się w jedną 
większą *kroplę”. | dlatego pro- 
gram nie otrzymuje oceny naj- 
lepszej (jaką miałem ochotę mu 
postawić), lecz nieco niższą. 










9/93 12/93 
20000 zł | 25 000 zł 
4/94 5/94 6/94 
25000 zł | 25000zł | 25 000zł 
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SuperMemo v 2.0 działa na 
wszystkich Amigach, które 
mają co najmniej 1 MB pamię- 
ci. Program można uruchomić 
z dyskietki lub z twardego dys- 
ku. Ten ostatni jest zalecany, 
gdyż pozwala na korzystanie z 
kilku innych "multimedialnych" 
baz danych, a ponadto ułatwia 
i przyspiesza nieco działanie 
programu. 

Na zakończenie miła wiado- 
mość dla posiadaczy star- 
szych wersji SuperMemo. Fir- 
ma TSS umożliwia im upgrade 
(czyli uzyskanie opisywanej 
wersji po zwrocie starej wersji) 
za niewielką dopłatą. Ponadto, 
każdy z legalnych użytkowni- 
ków SuperMemo może za- 
mówić w firmie TSS dowolną z 
kilkunastu baz danych, roz- 
szerzających możliwości pro- 
gramu. O bazach tych napi- 
szemy już wkrótce. 


SUPERMEMO V 2,0 

Producent: SuperMemo World, Poznań 
Producent i dystrybutor wersji dla Amigi: 

Twin Spark Soft, 

ul. Cystersów 16, 81-553 KRAKÓW, 

tel. 0-12/11-10-33 w. 540, fax 0-12/47-72-99 
ZALETY 

+ program oparty na, uznanej za jedną z naj- 
lepszych, metodzie nauczania 

+. program działa na każdej Amidze (1 MB jest 
już chyba standardem) 

+ możliwość dopasowania trybu nauki do indy- 
widualnych upodobań i możliwości czasowych 
użytkownika 

+ duży zestaw baz danych 

+ "niebelferski" system oceny 

+ możliwość tworzenia własnych baz danych 
(włatwy sposób). 

+ możliwość naprawiania zepsutych baz da- 


nych 
WADY 
- niezbyt wygodna instalacja na twardym dysku 


Ocena ogólna: szóstka z minusem 





Imię i nazwisko lub nazwa firmy: .......... 


.....2.2.4422353357353445333334344550534383555434455405444555454555454454 
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Bardzo prosimy o umieszczanie na ko- 
percie dopisku "Numery archiwalne". 


KUPON JEST WAŻNY DO CHWILI UKAZANIA SIĘ 
NASTĘPNEGO NUMERU PISMA 
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Adam Nowak 


a Amidze wykonano 
która 
jednak (co widać) nie 
jest szczytem możli- 


także okładkę, 


wości naszego komputera. 


Na kompakcie znajduje się 
siedem utworów muzycznych 
o łącznym czasie trwania 28,5 
minuty. Nie jest to dużo (na 
przeciętnym kompakcie mie- 
ści się prawie trzy razy tyle), 
niemniej to nie ilość, lecz ja- 
kość świadczy o poziomie na- 
grania. A jaka jest sama mu- 
zyka? Większość utworów 
utrzymanych jest w charakte- 
"poście- 
lówek”, przez co kompakt ide- 
alnie nadaje się na party koe- 
dukacyjne. Wyjątkiem są roc- 
kowe "Flipped Imagination” i 
"Dreaming of lies”. Muzyk słu- 
chający tych utworów przy- 
czepiłby się może do zbyt sła- 
linii 
basu, a także nie najciekaw- 
szych solówek gitarowych, 


rze spokojnych 


bo  wyeksponowanej 





Bookshop 


MIASTA PEŁNE NADZIEI 


© ardi ar sc7osn=trgrsio pf o śd/uscztaonn:s 
compaci disc | 


Hope ul SZW 


ns 





jednak cała reszta jest, także 
pod względem muzycznym, 
bez zarzutu, a ponadto chyba 


nie o doznania artystyczne w 
tej muzyce chodzi. Jest to po 
prostu muzyka do tańczenia 








lub relaksu. Zaletą tych utwo- 
rów jest także (z mojego punk- 
tu widzenia) i to, że "widać" w 
niej Protrackera i Amigę, co 
zresztą wcale nie jest ujmą. 
Jeśli zaś idzie o mój prywatny 
ranking, to najbardziej podo- 
bały mi się kolejno: tytułowa 
*Hopeful Towns", "Romantic 
Revolution”, "Dreaming of 
lies”,"lce Matrix”, *Flipped 
Imagination”,"Impious Miles”, 
a najmniej "Fantasy Now”. 

Jeśli, podobnie jak ja, lubi- 
cie tego typu muzykę i bę- 
dziecie kiedyś w Niemczech, 
to warto wydać 9,90 DM na 
"Miasta pełne nadziei”. Kom- 
pakt wart słuchania jest bo- 
wiem kompaktem wartym ku- 
pienia. 


Muzyczny Dysk Kompaktowy 

HOPEFUL TOWNS 

Producent: Radar Contrast Recording 
Dystrybutor: CHAOS Entertainment Software, 


Westermahdweg 2, 
D-86874 Maltsies, RFN 
Ocena ogólna: dobry 





SPRZEDAM 


AMIGA 500 + 1 MB + 100 dysków. Cena6 min 
zł. ORYGINALNY ROM YV 1.3. Cena 400 tys 
zł. VBS+ kasety (gwarancja). Cena 1.2mlnzł. 
KSIĄZKĘ *Amos Professional” (po polsku). 
Cena 100 tys zł. "Hardware for Amiga” ze 
schematami i opisami urządzeń do Amigi. Cena 
50 tys zł. Komplet części do samplera. 100 tys 
zł. Radosław Kwiatkowski, ul. Wyspiańskiego 
5/57,56-121 BRZEG DOLNY, tel. (0-71)196- 
208 [ga 381] 


AMIGĘ 500, 1 MB, Kickstart 1.3/2,0, modula- 


tor. Cena 4 mln. Kamil Sutowicz, ul. Strzegom- 
ska 29/1,58-152 GOCZAŁKÓW, tel. 55-95-30 
[ga 387] 


AMIGĘ 500 (płyta z A500+, rev BA), I MB 


pamięci z przełącznikiem CHIP/FAST, cztery 
gniazda joysticków, modulator A520, oraz Vi- 
deo Backup System umożliwiający zabezpie- 
czenie każdego rodzaju danych z urządzeń in- 
formacjonośnych rozpoznawanych przez Ami- 
gę. Cena kompletu ok. 5.5 mln zł. Sebastian 
Szulc, ul. Bohaterów Katynia 7 m 82, 42-200 
CZĘSTOCHOWA [ga 394] 


AMIGĘ 500 (luty 93), I MB, bogata literatura, 
ok. 100) dyskietek, mysz, podkładka, joysticki. 
Cena ok. 4.500.000 zł (do uzgodnienia). Rafał 
Czader, Zwierzyniecka 28/48, 43-382 BIEL- 
SKO-BIAŁA [ga 396] 


AMIGĘ 500 PLUS (Kickstart 2.05, 2 MB 
CHIP RAM), stan idcalny, gwarancja na roz- 
szerzenie, pokrywę, Workbench 2.1, DPaint 
IV (oryginał), trzy gry (oryginalne). Cena 7.2 
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mln zł. Sebastian Baran, Szopena 9d/2, MIĘ- 
DZYRZECZ WLKP. 66-300), tel. 4487 [ga 
388] 


AMIGA 600 + joystick Quickjoy SV-126 + 40 
dyskietek + pokrywę na komputer + mousepad 
+ literatura. GWARANCJA do 29.06.94. Cena 
ok. 6 mln zł, Łukasz Ciesielski, Kobylińska 43, 
63-700 KROTOSZYN (ga 384] 





AMIGA 1200 (gwarancja do 18.02.1995), 


ok. 100 dyskietek z pudełkiem, dwa joysticki 
(Python), mysz z podkładką, pokrywa na 
komputer, wszystkie dotychczasowe numery 
Magazynu AMIGA i C£A (prenumeraty na 
dalsze numery), oryginalna gra SKARABE- 
USZ oraz ORTO-TEST. Cena kompletu 
9.000.000 zł. Bartłomiej Cyrny, Długi Targ 
22/23 m. 5, 80-828 GDAŃSK, tel. 31-30-07, 
pn.-pt. 9.00-15.00 [ga 363] 





AMIGA 2000D — Kick 1.3/2.0 (6.2 mln zł), 
600 dysków 3.5 cala + literatura (7 mln zł) + 
monitor kolor stereo 10845 (4.2 mln zł) + karta 
GVP SCSI MAXTOR 120 MB — 2 MB RAM 
(9 mln zł). Tomasz Chojnacki, 32-200 
OLKUSZ, ul. Powstańców Śląskich 57, tel. (0- 
35) 431571 [ga 395] 


ATARI 65XE TURBO — | mln zł oraz wieżę 


SONY-KARAOKE bez CD—?7.5 mln zł. Ceny 
do negocjacji. Przy oferiach proszę o znaczek 
na karię pocztową, Czesław Tabor, Rzędziano- 


wice 380, 39-300 MIELEC [ga 382] A 
COMMODORE 64 II, magnetofon, 2 cartridge 


(Final II, Black Box III), 2 joysticki, literatura 
— |.79 mln. Leszek Jasiński, ul. Kazimierza 


| 


Wielkiego 8/26, 59-800 LUBAŃ ŚL. tel. 5479 
[ga 379] 


COMMODORE 64, magnetofon DR 1535, sta- 


cję dysków 1541-11, Final III, myszkę „pudełko 
na dyskietek, 50 dysków, literaturę, cartridge 
Super Games. Cena 4.3 mln zł. Sebastian Ba- 
ran, Szopena 9d/2, MIĘDZYRZECZ WLKP. 


66-300, tel. 4487 [ga 288] 
ROZSZERZENIE PAMIĘCI 8MB (zainstalo- 


wane 2 MB FAST RAM) do Amigi 2000. 
Rozszerzenie jest produkcji niemieckiej na ko- 
ściach ZIP. Cena 2,200 mln zł z możliwością 
obniżki. Dogoda Darek, ul. Grójecka 78/18, 02- 


359 WARSZAWA (16.00 - 19.00) [ga 383] 


ROZSZERZENIE PAMIĘCI do Amigi 1200: 5 
MB pamięci, koprocesor 33 MHz i zegar. Cena 
9,000.00.zł. Wojciech Chmielak, PO BOX 22, 
64-20) WOLSZTYN [ga 390] 


ROZSZERZENIE PAMIĘCI FAST MegaMix 
500 (2 MB). Cena ok. 3.0 mln zł (do uzgodnie- 
nia). Łukasz Pychyński, Kowale, ul. Wieluńska 
1a, 46-320 PRASZKA [ga 393] 


KUPIĘ 


AMIGĘ CDTYV (do 5 mln zł) lub inną Amigę 


(do 4 mln zł). Przy ofertach proszę o znaczek na 
kartę pocztową. Czesław Tabor, Rzędzianowi- 
ce 380, 39-300 MIELEC [ga 382] 











ARCHIWALNE NUMERY czasopisma AMI- 
GA. Oferty proszę kierować: Sebastian Rudnic- 
ki, ul. A. Hlonda 9/6, 41-933 BY TOM, tel (0-3) 
189-48-97 [gu 386] 


MAGAZYN AMIGA nr 2/94. Robert Studziń- 


ski, ul. Królowej Jadwigi 39/53, 33-300 
NOWY SĄCZ [ga 392] 


UŻYWANĄ AMIGĘ 1200do 7.5 min zł. Cena 
4 mln. Kamil Sutowicz, ul. Strzegomska 29/1, 
58-152 GOCZAŁKÓW, tel. 55-95-30 (ga 387] 


WYMIENIĘ 


OKAZJA!!! AMIGĘ 500 (stan idealny), I MB, 
OS 1.3, przełącznik CHIP/FAST, wyłącznik 
pamięci, bootselector + DOPŁATA 1.500.000 
zł wymienię na AMIGĘ 500 PLUS, Chętnie 
widziane oferty z woj. włocławskiego, toruń- 
skiego i okolic Rypina. Robert Jackowski, Ro- 
jewo,87-515 ROGOWO, woj. włocławskie [ga 
380] 


COMMODORE C6 II, stacja dysków 1541- 
II, moduł, magnetofon, joysticki, literatura na 
MONITOR 10848 (color). Rafał Czapiewski, 
Waryńskiego 4a, 89-600 CHOJNICE [ga 389] 


NAWIĄŻĘ KONTAKT 


JESTEM zainteresowany wymianą doświad- 
czeń z osobami wykorzystującymi multimetry 
cyfrowe METEX we współpracy z Amigą. 
AMOS., obsługa portów, inne. M.Hałas, ul. 
Łokietka 12/2, 68-100 ŻAGAŃ [ga 391] 


KLUB FANÓW komputera Amiga BRAW- 
LER. Wymiana doświadczeń oprogramowania 
PD (setki modułów, animacji, rysunków, dem, 
iip.). Konkretne informacje po przesłaniu ko- 
perty zwrotnej ze znaczkiem za 3500 zł na 
adres: Dariusz Cierpiał, 42-290 BLACHOW- 
NIA, ul. Bankowa 7/18, woj. Częstochowa [ga 
385] 
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PPS ZOO OE CAT REZ ZA ETOWE 


+ Marek Pampuch 


awno, dawno temu 

(przed rokiem) narze- 

kałem, że *komputero- 

wa edukacja” w wydaniu 
amigowskim leży na łopatkach. 
Od tej chwili (zwłaszcza po wej- 
ściu w życie wiekopomnej usta- 
wy) coś zaczęło drgać, bo nie 
można jeszcze powiedzieć, aby 
się ruszało. Najmodniejsze są w 
tej chwili programy do nauki ję- 
zyka angielskiego oraz ortogra- 
fii. Z tych ostatnich każda firma 
ma w swojej ofercie przynaj- 
mniej jeden, a potentaci nawet 
po dwa lub po trzy. | bardzo 
dobrze. Lektura listów nadsyła- 
nych do redakcji oraz oglądanie 
niektórych programów "made in 
Poland” świadczy bowiem o 
tym, że jeśli z wiedzą fachową 





jest znośnie, to z ortografią — | 


tragicznie (żeby nie powiedzieć, 
że jeszcze gorzej). Od war- 
szawskiego Biura Informacyj- 
no-Wydawniczego (00-828 
Warszawa, ul. Platynowa 4/ 
128) otrzymaliśmy kolejny taki 
program. Jego autorem jest pan 
Janusz Gajewicz. 

Rok temu przedstawialiśmy w 
Magazynie AMIGA rozprowa- 
dzany przez tę samą firmę inny 
program ortograficzny (Orto- 





Test). Nieuchronnie zatem na- | 


suwają się porównania. Jednak 
— są to diametralnie różne pro- 
gramy. Jedyne, co je łączy, to 
temat i język programowania, w 
jakim zostały napisane. Cała 
reszta, począwszy od filozofii 
programu, kończąc na szacie 
graficznej, jest zupełnie inna. 
Co skłoniło Wydawcę do za- 
kupienia od Autora kolejnego 





W YPESZ ZET CT AZT WTZ IE TIĄC: 
PRO AENE NP DIEZ POBEZWZAŁ RZE 


; 
s 


ORTOGRAFIA 
DLA KAŻDEGO 


| programu z ogranej, wydawało- 


by się, dziedziny. Moim zda- 
niem kilka cech, które odróżnia- 
ją "Ortografię dla każdego” od 
innych spotykanych na rynku 
programów tego typu. Najcie- 
kawszym pomysłem jest możli- 
wość przeprowadzenia testu 
zarówno przez jedną osobę 
(wersja *solo"), jak i w formie 
pojedynku dwóch osób (wersja 
*duet"). W tym ostatnim wypad- 
ku jeden z graczy dzierży w dło- 
ni joystick, a drugi myszkę. 
Punkty dodatnie otrzymuje ten z 
konkurentów, który pierwszy 
wskaże prawidłową odpowiedź. 
Jeśli jednak odpowiedział błę- 
dnie, to szansę ma jego powol- 


niejszy przeciwnik. Podczas 
pojedynku pojawia się też napis 
PREMIA. Odgadnięcie prawi- 
dłowej pisowni w tym wypadku 
oznacza duży zarobek (punkto- 
wy), pomyłka zaś — taką samą 
stratę. 

Oprócz gotowych słowników 
specjalizowanych (typu *"u-ó'") 
na dyskietce znajdziemy także 
słownik "mieszany”, zawierają- 
cy przykłady "na wszystkie lite- 
ry”, a dodatkowo na pisownię 
"razem czy osobno” oraz polską 
pisownię niektórych wyrazów 
przyjętych do naszego języka z 
języków zachodnich. Całości 
towarzyszą dwa ładne i spokoj- 
ne moduły, będące parafrazą 
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znanych utworów (jednym z 
nich jest sympatyczna wariacja 
na temat "Moonlight Shadow”). 

Podobnie jak każdy szanują- 
cy się program ortograficzny, 
także i "Ortografia dla każdego” 
ma edytor, za pomocą którego 
można zmieniać zawartość ist- 
niejących już słowników, a tak- 
że tworzyć nowe. Muszę po- 
chwalić tu Autora za to, że w 
odróżnieniu od pozostałych roz- 
wiązań jego edytor nie dość, że 
daje największą liczbę możliwo- 
ści, to na dodatek jest najprost- 
szy w obsłudze, i to tak prosty, 
że każdy, kto potrafi czytać, da 
sobie radę bez konieczności za- 
glądania do instrukcji. Mocną 
stroną edytora jest także funk- 
cja automatycznego zapisu da- 
nych podczas dopisywania no- 
wych wyrazów co pewien czas. 
Jest to przydatne zwłaszcza w 
świetle ostatnich strajków w 
energetyce. 

A teraz coś o drugiej stronie 
medalu. Dysk podczas gry po- 
winien być 'odbezpieczony”. W 
przeciwnym bowiem razie mogą 
wystąpić pewne komplikacje. 
Niestety, nie mao tym wzmianki 
w obszernej i przystępnie napi- 
sanej instrukcji. 

Kolejna sprawa (już nieco 
mniejszej wagi). Do niedawna 


' wydawało mi się, że liczba stan- 
. dardów polskich liter dla Amigi 


jest stała i składają się na nią (w 
kolejności historycznej, iksem 
oznaczyłem standardy wymar- 
łe): "pieriestrojka" prof. Bru- 
szewskiego (X), standard dr. 
Konopki (X), xJP, standard Ziło 
MiaFile (X), standard Stodoła 
(X) i Amiga PL. Dawało to w 
sumie znośną liczbę dwóch "ży- 
wych” standardów.  Tymcza- 
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- 

| 

| sem całkiem niedawno okazało 
| się, że firma OASE wymyśliła 
| jeszcze jeden, pan Gajewicz 
| zaś dołożył do tego kolejny. Jak 
| tak dalej pójdzie, dogonimy pod 
| względem liczby standardów 
| peceta, przez co standardy 
| przestaną być standardami. 
Jako osoba, która ma coś 
wspólnego z powstaniem stan- 
dardu AmigaPL (a jednocześnie 
użytkownik twardego dysku z 
zainstalowanym tymże standar- 
dem), zmuszony jestem to każ- 
dorazowo wytknąć. Niby to ni- 
czemu nie przeszkadza, ale... 
tylko wtedy, gdy uruchamiamy 
program z dyskietki. Ponieważ 
"Ortografii dla każdego” w inny 
sposób uruchomić się nie da, 
nie będę znęcał się nad Auto- 
rem i Wydawcą. Jako ciekawo- 


zastosowanym przez Pana Ga- 


jewicza. 
Ą $C6[198] ą $CE[206] 
Ć $C7[199] ć $CF[207] 
Ę $C8[200] ę $DO[208] 
Ł  $C9[201] ł $D1 [209] 
Ń $D6[214] ń $D7[215] 
Ó $CA[202] 6 $D2[210] 
Ś $CB[203] ś $D3[211] 
Ź $CC[204] ź $D4[212] 
Ż $CD[205] ż $D5[213] 
I na zakończenie maluteńka 


(ale denerwująca nieco) wada. 
Nie podoba mi się także efek- 
| towny sposób pojawiania się 
czołówki. A nie podoba mi się 
dlatego, że po każdym urucho- 
mieniu programu dokłada on 
około 75 sekund (na A500, na 
A1200 nieco mniej) do czasu 
ładowania się programu. 

W sumie: polecam, zwła- 
szcza tym, którzy lubią uczyć 
się w ciekawszy sposób niż 


Dane 
techniczne 


stkę przytoczę tylko kody pol- | 
skich znaków w standardzie, | 





"sam na sam z komputerem”. 
Idealnym odbiorcą są też szkoły 
czy kluby komputerowe, wypo- 
sażone w niewielką liczbę Amig, 
atakże rodziny, w których rodzi- 
com puchną uszy od kłótni o to, 
która z pociech może teraz za- 
siąść przed komputerem. Kolej- 
ny program BIW, który choć 
może nie jest *superodlotem", 
jednak oparty jest na prostym i 
oryginalnym, a na dodatek cie- 
kawym, pomyśle. 

Jeszcze tylko ciekawostka. 
Autor zademonstrował pewną 
odwagę, pisząc w instrukcji: 
"Wszelkie uwagi o programie 
prosimy kierować do Wydawcy 
lub do (i tu następuje domowy 
adres Autora). Wszystkim, 
którzy chcą zrozumieć motywy 
takiego postępowania Autora, 
polecam uważne przestudiowa- 
nie zakończenia instrukcji. 

| na koniec mały apel do Wy- 
dawcy: skoro Biuro rozprowa- 
dza dwa różniące się prawie 
wszystkim programy ortogra- 
ficzne, to może by tak namówić 
jednego z ich Autorów na napi- 
sanie konwertera formatu tych 
słowników. Nie powinno to być 
takie trudne, skoro znane są 
różnice w kodach polskich zna- 
ków, a język programowania 
jest taki sam. Ucieszyłoby to za- 
pewne tych wszystkich, którzy 
nabyli Orto-Test, i poszerzyłoby 
krąg klientów o tych, którzy za- 
kupili "Ortografię dia każdego”. 
Bez względu bowiem na atrak- 
cyjność formy każda nauka 
może się znudzić i wówczas 
miło by było zabawić się czymś 
innym bez konieczności żmud- 
nego przepisywania danych. A 
gdy i to się znudzi — powrócić 
do poprzedniego programu. 
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IQ TEST 


Program o podanej w tytule nazwie otrzymaliśmy 
od krakowskiej firmy KGMSz. Służy on do testowa- 
nia inteligencji. Przyznawanie się do wybitnej inte- 
ligencji w Polsce było przez długi czas bardzo źle 
widziane, szczególnie teraz (politycy nie znoszą 
sprawdzianów inteligencji, bo wychodzą w nich na... 
polityków). Nic nie stoi jednak na przeszkodzie, aby 
sprawdzić tę cechę dla własnej przyjemności albo 
potraktować to jako trening przed kolejnymi elimina- 
cjami do ekskluzywnego stowarzyszenia ludzi inteli- 
gentnych — MENSA. (Już dawno temu odbyły się w 
Polsce takie zawody na inteligencję . Teraz zapew- 
ne długo ich nie będzie, chyba, że zmieni się waaa- 


dza.) 


Adam Nowak 


rogram mieści się na 

dwóch dyskietkach. W 

skład zestawu wchodzi 

12-stronicowa instruk- 
cja wraz z wkładką zatytuło- 
waną *ściągawka z alfabetu”. 
To ostatnie uważam za dosko- 
nały pomysł, bo znacznie uła- 
twia ona rozwiązywanie 
wszelkich zadań 'literowych"”. 
Wbrew pozorom instrukcję na- 
leży przeczytać, autor bowiem 
wyszedł z założenia, że pro- 
gram jest dla ludzi inteligent- 
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nych i nie wszystko jest obja- 
śnione na ekranie (na przykład 
to, że aby rozpocząć test, na- 
leży wybrać "kartę badań” z 
opcji... wyniki”). j 


Test został oparty na te- 
stach opublikowanych przez 
prof. Eysencka w książce 
"Know your own IQ" i na wersji 
polskiej tych testów (tłuma- 
czenie — K. Domańska). Jako 
ciekawostkę podam, że w cza- 
sach, gdy większości Czyte|- 
ników nie było jeszcze na 
świecie, a równie niemile jak 
wysoka inteligencja było wi- 
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dziane posiadanie i czytanie 
książek wydanych na Zacho- 
dzie, można było za naprawdę 
śmieszne pieniądze (równo- 
wartość trzech małych gałek 
lodów) kupić rosyjskie ttuma- 
czenie tej książki. | właśnie 
ono było pierwszą wersją te- 
stów na inteligencję, z jaką się 
zetknąłem. 


Ktoś mógłby zatem zapy- 
tać, jaki sens ma taki pro- 
gram, skoro nieco taniej moż- 
na kupić książkę. Wydaje mi 
się jednak, że komputerowa 
forma testu jest znacznie bar- 
dziej atrakcyjna. | to nie tylko 
ze względu na ładną szatę 
graficzną, do jakiej w trzech 
znanych mi programach zdo- 
łał już mnie p. Marek Szala 
przyzwyczaić. Można by dłu- 
go wyliczać zalety, świadczą- 
ce o przewadze programu nad 
książką. Dla mnie największą 
jest to, że wszystkie trzy we- 
rsje książki prof. Eysencka, z 
jakimi się zetknąłem, były wy- 
konane i sklejone bardzo nie- 
dbale i po przeprowadzeniu 
jednego czy dwóch testów po 
prostu się rozleciały. A dys- 
kietka tak łatwo się nie rozla- 
tuje. Ale, żarty na bok. 
Mówiąc poważnie, najwięk- 
szą zaletą programu (cały 
czas mowa o przedstawionej 
nam wersji) jest to, że można 
"iść na ostro”, możnateż 'tre- 
nować”, a trzecim możliwym 
trybem zabawy jest bieżące 
porównywanie swoich odpo- 
wiedzi z poprawnymi. Tego 
książka nie daje. Wersja 
książkowa nie wykona też za 
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nas wszelkich potrzebnych 
obliczeń i nie narysuje wykre- 
sów. 


Po tym nieco przydługim 
wstępie przejdźmy do oceny 
samego programu. 

Instrukcja napisana jest cie- 
kawie, podając oprócz opisu 
obsługi programu także i me- 
todykę podejścia do testów, i 
sposoby na to, w jaki sposób 
(nie korzystając z podpowie- 
dzi) uzyskać jak najlepszy wy- 
nik. Jedyne, co można by jej 
zarzucić, to niezbyt piękna, 
choć czytelna, szata graficz- 
na. 


W ramach programu może- 
my się przetestować na dzie- 
sięć sposobów. Mamy do dys- 
pozycji pięć testów ogólnych 
(które powinny być traktowane 





jako wprawka przed następny- 
mi), trzy testy pozwalające 
określić naszą inteligencję w 
ograniczonym zakresie (wzro- 
kowo-przestrzenna, w zakre- 
sie liczb oraz słów) i dwa testy 
dla tych, którym nie sprawiły 
problemów poprzednie testy 
(Autor programu nazywa ich 
"gigantami intelektu”). Modu- 
larna konstrukcja programu 
pozwala przypuszczać, że w 
prosty sposób będzie można 
uzupełniać program o dalsze 
testy i że powstaną one, zanim 
uda się Wam pomyślnie 
przejść te, które są już na dys- 
ku. W razie gdyby Autor wyraził 
ochotę na wykonanie takich 
"upgrade'ów”, chętnie służę 
pomocą w postaci wspomnia- 
nych trzech wersji książek Ey- 
sencka (kontakt przez redak- 


cję). 
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Wybierz pranidłojwą PTH 


W każdym teście mamy 
(oprócz, rzecz jasna, odpo- 
wiedzi na pytanie) możliwość 
przejścia do pytania następ- 
nego lub powrotu do poprze- 
dniego, co pozwala rozwiązy- 
wać zadania w dowolnej kolej- 
ności. Pomyłka niczym nie 
grozi (poza stratą czasu; na 
cały test, złożony z 50 pytań, 
mamy pół godziny). Zawsze, 
zanim zaakceptujemy odpo- 
wiedź, możemy się z błędnej 
odpowiedzi wycofać. 


Nie ma jednak róży bez kol- 
ców. Program bardzo dobrze 
dopracowany od strony mery- 
torycznej i z ładną grafiką ma 
kilka drobnych braków natury 
"komputerowej" (na szczęście 
są to wszystko błędy do wyeli- 
minowania). 


Największą wadą programu 
jest zastosowanie w nim stan- 
dardu xJP. Wprawdzie *to ni- 
komu ne wadi” bo program 
uruchamia się sam (chyba, że 
ktoś chce zainstalować pro- 
gram na twardym dysku, gdzie 
ma już zainstalowane polskie 
znaki w "jedynie słusznym” 
standardzie, niemniej jako 
współpracownik pisma, które 
wylansowało standard Ami- 
gaPL muszę zwrócić na takie 
drobiażdżki uwagę. 


Pewnym niedociągnięciem 
jest też obsługa zmian dysku. 
Program mieści się na jednej 
dyskietce, testy zaś na dru- 
giej, co powoduje czasem po- 
trzebę zmiany dyskietek. By- 
łoby to do wytrzymania, gdyby 
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nie jeden drobiazg. Chodzi | 
mi tęczy. 


mianowicie o to, że po włoże- 
niu dysku, o który prosi nas 
komputer, należy przytrzymać 
nieco dłużej niż normalnie kla- 
wisz myszki. Zwykłe "kliknię- 
cie" spowoduje, że program 
"nie przyjmie do wiadomości” 
komunikatu i zachowa się tak, 
jakby się żądanego dysku nie 
włożyło. Osobiście denerwuje 
mnie także (ale to już kwestia 
gustu) dźwięk wydawany 
przez program w momencie 
kliknięcia na gadżecie. 


Ostatnią rzeczą, jaka mi się 
nie bardzo podoba, jest kolo- 
rystyka. Być może jest to 
sprawa gustu, a może Autor 
uznał, że zbyt jaskrawe i zróż- 
nicowane kolory rozpraszały- 
by podczas testu, niemniej 
mnie osobiście ten szarożółty 
kolorek nie za bardzo odpo- 
wiada. W końcu jednak nie 
jest to gra, a zatem nie musi 





się mienić wszystkimi kolora- 


Program działa na wszyst- 
kich Amigach, które mają 1 MB 
pamięci. Jednak wydaje mi się, 
że przy tej ilości pracuje on "na 
granicy pamięci”. Udało mi się 
bowiem (przez jednoczesne 
uruchomienie kilku opcji: test, 


wykresy, statystyka) uzyskać | 


komunikat *out of memory”. Nie 
oznacza to oczywiście, że 'jed- 
nomegabajtowcy” nie mogą 
przeprowadzić testu. Mogą, ito 
bezproblemowo, pod warun- 
kiem jednakże, iż będą wyko- 
nywać wszystkie czynności 
ściśle według kolejności poda- 
nej w instrukcji, a nie ekspery- 
mentować na wszystkie stro- 
ny, jak to (niejako z konieczno- 
ści) robiłem ja. Test IQ można 
zainstalować na twardym dys- 
ku, jednak trzeba przy tym sko- 
rzystać z rozkazu Assign, a 


' ponadto u tych z Was, którzy 


mają na twardym dysku zain- 
stalowany standard Amiga 
PL, mogą wystąpić krzaki w 
miejscu polskich liter. Przy 
uruchamianiu programu z 
dyskietki 'problemu ogonków" 
oczywiście nie ma, jest nato- 
miast mała dyskoteka i wspo- 
mniane kłopoty z "obsługą wy- 
miany". Wszystko to musi, 
niestety, rzutować na niewie|- 
kie obniżenie ogólnej oceny 


| programu. Mimo tych niewiel- 


kich niedociągnięć uważam, 
że program Test IQ jest na 
pewno wart tego, aby znalazł 
się w zbiorach tych Czytelni- 
ków, których ambicja wykra- 
cza nieco poza męczenie joy- 
sticka. 


Na zakończenie jeszcze 
jedna uwaga. Na ilustracji 
mamy 'statystykę” i 'wykres” 
wyników testu, podpisane 
*Marek". Nie jest to, wbrew 
pozorom, wynik mój (po 








pierwsze mam inaczej na imię, 
a gdybym uzyskał takie wyni- 
ki, to i tak byście nie uwierzy- 
li), nie jest to także wynik Na- 
czelnego (On z kolei ma inteli- 
gencję znacznie niższą). Jest 
to po prostu *karta badań” Au- 
tora programu. Uznałem, że 
takie neutralne rozwiązanie 
będzie najlepsze. 





















TEST IQ 
Producent: KGMSz Kraków 
Dystrybutor: Pixel Klub, 
P.O.Box 29, Kraków 1, | 
tel. 0-12/212195 (10-18) | 
WADY: 

- niewygodna obsługa przy zmianach dyskietek 
- zastosowanie wychodzącego z użycia sian- 
dardu xJP 

- nieciekawa szata graficzna instrukcji 

- niezbyt ciekawa kolorystyka 

ZALETY: 

+ duża liczba i duża różnorodność testów 

+ diekawa i obszema instrukcja 

+ przyjemna szała graficzna programu 

+ Ściągawka do aliabetu 
Ocena ogólna: dobry plus 








IMPACT VISION 24 4000 


Andrzej Bobek 





uż ponad rok temu firma 

GVP zaczęła obiecywać 

nową wersję IV24. Karta 

miała być skonstruowa- 
na od nowa, prawie wszystko 
miało być w niej zmodyfiko- 
wane. Z biegiem czasu jednak 
producent spuszczał z tonu i 
w końcu wprowadził w karcie 
tylko dwie zmiany. Nowa we- 
rsja IV24 jest bowiem zauwa- 
żalnie szybsza od starej. Każ- 
dy, kto kiedykolwiek zetknął 
się z tą kartą, wie, że do naj- 
szybszych ona nie należy, tak 
więc fakt, że nowa wersja 
działa dwukrotnie szybciej, 
nie jest pozbawiony znacze- 
nia. Gdy porównujemy starą 
IV24, zainstalowaną w A2000, 
i nową, zainstalowaną w 
A4000, odświeżanie ekranu w 
ImageFX może w wypadkutej 
drugiej być prawie trzykrotnie 
szybsze, ma tu bowiem pe- 
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IV24 pojawiła się na rynku już kilka lat temu i bardzo 
szybko stała się drugą po Video Toasterze najpopu* 
larniejszą kartą graficzną dla Amigi. Jak na owe 
czasy jej możliwości były bowiem rewelacyjne, pod 


. względem zaś jakości sygnału do dziś tylko kilka 


kart może się równać z IV24. Lata jednak mijają i w 
najlepszym nawet produkcie potrzebne są zmiany. 
Przedstawiana dzisiaj karta jest następczynią, a wła- 
ściwie unowocześnioną wersją, starej dobrej IV24. 


wien dodatkowy wpływ nowo- 
cześniejsza architektura 
A4000. 

Druga zmiana to rozszerze- 
nie złącza wideo, przez które 
przyjmowany jest obraz gene- 
rowany przez Amigę. Należy 
się tu kilka słów wyjaśnienia. 
Poprzednia wersja karty kon- 
struowana była z myślą o star- 
szych Amigach (A2000 i 


| 


A3000), dysponujących tylko | 


dwunastobitową paletą. Karta 
pobierała więc od Amigi tylko 
dwanaście bitów dla każdego 
piksela. 

Amiga 4000 dysponuje już 
natomiast dwudziestocztero- 
bitową paletą i tyle bitów wy- 
syła przez swoje poszerzone 
złącze wideo dla każdego 
punktu. Stara wersja |V24, do- 
stosowana do  węższego, 
dwunastobitowego złącza wi- 








deo, ignorowała po prostu po- 
łowę wysyłanych bitów. Sku- 
tek tego był taki, że idealnie 
płynne przejścia kolorów ge- 
nerowane przez A4000 po 
przepuszczeniu przez IV24 
stawały się zupełnie nie- 
podobne do oryginału (patrz 
ilustracja). Wadę tę usunięto 
w nowej wersji IV24 — karta 
odbiera od A4000 pełną infor- 
mację o kolorze każdego 
punktu, dzięki czemu możliwe 
jest nareszcie korzystanie z 
HAM8 i dwudziestoczterobito- 
wej palety w innych (oprócz 
HAM6) trybach. 

Trzecia warta uwagi zmiana 
nie ma charakteru sprzętowe- 
go — do karty jest bowiem 
standardowo dodawany do- 
skonały, znany wszystkim, 
program ImageFX. Warto za- 
znaczyć, że nie jest to żadna 
okrojona ani stara wersja, ale 
w pełni sprawny program. 
Ceną za dodanie IlmageFX 
jest wyrzucenie z pakietu pro- 
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Program sterujący. 


gramów Caligari i MacroPaint. 
Pora teraz postawić pytanie: 
czego nie zmieniono? Nieste- 
ty, bardzo wielu rzeczy. Karta 
nadal bardzo się rozgrzewa, 
wydzielając dużo więcej ciepła 
niż cała A4000. Powoduje to 
czasem problemy z przegrze- 
wającym się komputerem. 
Nadal bezużyteczny jest 
efekt PIP (Picture-ln-Picture, 
czyli obraz w obrazie). Wyko- 


nywany jest on w dwunastu 
bitach, a poza tym obraz jest 
skalowany bez anti-aliasingu. 
Efekty przenikań pomiędzy 
dwoma źródłami sygnału, 
podobnie jak PIP, wykonywa- 
ne są w dwunastu bitach. Po- 
wodem jest niewystarczająca 
ilość pamięci graficznej karty, 
jak również (jest to tylko moje 
przypuszczenie) zbyt słaba 
kość graficzna. 


Pora na podsumowanie. 

W nowej wersji nie popra- 
wiono niestety wszystkich 
wad karty. Najważniejsze dla 
posiadaczy A4000 było jed- 
nak umożliwienie im korzysta- 
nia z pełnych możliwości gra- 
ficznych ich komputerów — w 
moich oczach jest to najważ- 
niejsze usprawnienie karty. 

Drugą wielką wadą IV24 
była jej powolność, tutaj co 


Dystrybutor w Polsce: ARAM, 
ul. Śniadeckich 17, 
00-654 Warszawa 
tel. [022)29-54-99, 


ZALETY: 

+ uniwersalność (irame-bufier, irame-grab- 
ber, genłock, flicker-ilxerwjadnym) — doskona- 
la jakość sygnału 

+. dołączany gratisowo ImageFX 

+ standardowość, czyli brak problemów ze ste- 
rownikami 

+ praca w 15/31 kHz 

+ karta jest jedynym na rynku dobrze działają- 
cym fiieker-fixerem dla Amigi 4000 


ZALETY w porównaniu ze starą wersją: 
+ większa szybkość 

+ wykorzystywanie 24-bitowej palety Amigi 
4000 


WADY: 

— nadal niewystarczająca szybkość 
— madal zbyt mały bulor 

— karta nadal bardzo się rozgrzewa 


prawda zrobiono bardzo mało, 
lepsze to jednak niż nic. 


W karcie pozostawiono 
sporo wad, mających jednak 
(moim zdaniem, rzecz jasna) 
drugorzędne zaczenie — pra- 
wie nikt bowiem ze znanych 
mi posiadaczy IV24 nigdy nie 
używał karty do generowania 
PIP, czy też przejść pomiędzy 
dwoma źródłami, problemy 
zaś z przegrzewaniem się 
karty występują u bardzo nie- 
wielkiej części jej użytkowni- 
ków. 

Poza tym oprócz wad IV24 
ma całą masę zalet, nadal czy- 
niących z niej jedną z najlep- 
szych uniwersalnych kart gra- 
ficznych dla każdego kompu- 
tera. 


Gradient "psuty" przez starą wersję. 
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Gradient nie "psuty" przez nową wersję. 











OKI OL-410EX 


Rafał Wiosna 


zewnątrz 410ex niczym 
się nie różni od poprze- 
dniczki. Jest tak samo 
zgrabna i nieduża w po- 
równaniu z innymi laseramitej 
klasy. Natomiast zastosowa- 
ne w niej rozwiązania tech- 
niczne, niedostępne do nie- 


dawna dlatypowego domowe- 


go użytkownika tych drukarek, 
plasują ją w czołówce popular- 
nych drukarek laserowych, tuż 
obok HP LaserJet 4L. Naj- 
pierw jednak słowo o podłą- 
czeniu drukarki do Amigi. 


Instalacja 


nie sprawiła właściwie żad- 
nych problemów. Połączyli- 
śmy Oki z Amigą normalnym 
przewodem równoległym, bez 
obciętego 14. pinu — nie prze- 
szkadzało to w pracy drukarki. 
Do obsługi wybraliśmy sterow- 
nik HPLaserJet, znajdujący 
się na dysku Extras (lub Stora- 


ge w systemach 2.1 i 3.0). Po | 


włączeniu drukarka przez pe- | 


wien czas nagrzewała swoje 
wnętrzności i po kilkudziesię- 
ciu sekundach była zdolna do 
przyjmowania informacji z 
komputera. 


Użytkowanie 


Główną różnicą, która sta- 
wia opisywaną drukarkę wyżej 


od jej poprzedniczki, jest fakt, | 


że potrafi ona zasymulować 
rozdzielczość 600 dpi poprzez 
zmianę wielkości punktów po- 
zostawianych na papierze. 
Daje to dobre rezultaty w wy- 
padku grafiki i tekstu bez wy- 
pełnień tonalnych, czylitakich, 
gdzie odcień szarości jest Ssy- 
mulowany za pomocąsiateczki 
punktów. 

Drugą nowością w 410ex jest 
fakt zgodności z HP LaserJet 
II! (emulacja języka POLS; po- 
przedniczka umiała tylko 
PCL4). Ma to znaczenie głów- 
nie w świecie pecetowym, gdyż 
pracując na Amidze i tak zwy- 
kle korzysta się ze standardo- 
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stów kilku jej produktów, opisanych nałamach Maga- 

zynu AMIGA. Tym razem do użytkowania otrzymali- 

śmy popularną drukarkę laserową Oki OL-410ex, 

która jest następczynią testowanej w numerze 10/93 
drukarki OL-400e. 


wego sterownika, którego my 


również użyliśmy. Jednakże w 
programach, które same steru- 
ją drukarką, może się to przy- 
dać. 


W pamięci Oki zakodowano | 


skalowalne polskie fonty w 
standardach Latin-2 i Windows 
(Code Page 1250), ale znowu 
nie da się tego zbytnio wyko- 
rzystać zapomocą Amigi, gdyż 
wymagałoby to powstania 
osobnego programu do obsługi 
Oki lub co najmniej sterownika 
rozpoznającego rozszerzone 
kody ANSI, zmieniające rodzaj 
czcionki. Mimo tego 410ex pi- 
sze po polsku bez problemu — 
wystarczy wydać komendę 


pltolat2 ram:tekst.txp par: 


(zakładając, że masz pakiet | 


Drivery lub inny konwerter pol- 
skich liter) i już po kilkunastu, 
kilkudziesięciu sekundach (w 
zależności od tego, czy drukar- 


ka nie znajdowała się w trybie | 
"uśpienia”) mamy na papierze 


ładny wydruk "prawie 600 dpi”. 
Przy pracy z programami 
drukującymi w trybie graficz- 





nym, a więc Page Streamem 
czy Final Writerem, drukarka 
zachowywała sie wzorowo, 
wypluwając z siebie maksy- 


| Firma Oki znana jest już naszym Czytelnikom z te- 


malnie cztery razy na sekundę | 


nowe strony tekstu i grafiki. 1 
MB pamięci, zamontowany fa- 
brycznie w Oki, wystarczał na- 
wet na wykonanie dość skom- 
plikowanych wydruków stron z 
elementami graficznymi. 
Papier może być podawanyi 
wysuwany na kilka sposobów. 
Najczęściej używa się poje- 
mnika, mieszczącego do 100 
kartek A4. Jest on bardzo wy- 
godny, do czego przyczyniło 
sie schowanie go w dolnej czę- 
ści drukarki, ale można też po- 
dawać papier ręcznie. Podob- 
nie mamy wybór na *wyjściu” 
— kartki mogą się układać stro- 
ną zadrukowaną do góry lub 
wysuwać się drukiem w dół. 
Przemieszczanie się papieru 
może spowodować niekiedy 
pozostanie kartki w mechani- 
zmie drukarki — tzw. paper 
jam. O ile w 400e była to duża 
wada, to w 410ex najwyraźniej 
poprawiono prowadzenie pa- 
pieru, gdyż praktycznie nie 


zdarzył nam się poważniejszy 
incydent tego typu. 

Wspomniane opcje, jakiinne 
parametry, ustawia się korzy- 
stając z klawiszy umieszczo- 
nych w górnej części obudowy. 
Pomaga w tym wyświetlacz 
ciekłokrystaliczny, informują- 
cy dokładnie, co w danym mo- 
mencie można zmienić. 

Do drukarki jest dołącza- 
nych kilka książeczek-instruk- 
cji. Wśród nich znajduje się 
całkowicie polska, wyjaśniają- 
ca montaż i podstawowe zasa- 
dy użytkowania drukarki. 

Opinia 

Drukarka Oki OL-410ex jest 
wysokiej klasy drukarką lase- 
rową do zastosowań w domu 
lub w małej firmie. Choć szyb- 
kość wydruku nie jest zawrot- 
na— tylko cztery strony na mi- 
nutę — nie stanowi ona zbyt 
wielkiego utrudnienia. Zre- 
sztą, kto będzie drukował duże 
ilości tekstu (np. listingi) na la- 
serze? Już lepiej kupić do tego 
celu drukarkę igłową. 

Oki OL-410ex można polecić 
wszystkim, którzy pragną lub 
muszą mieć tani laser o bardzo 
dobrych parametrach wydruku. 


Drukarka laserowa Oki OL-410ex 
DYSTRYBUTOR: Oki Europe Lid,, 

Oddział Warszawa, 

ul. Grzybowska 80/82, 

tel. 0-2/6615407, fax 0-2/6615451 

DANE TECHNICZNE: | 
szybkość druku — 4 Sir./S | 
rozdziełczość druku — 300 dpi, możliwość włą- 
czenia trybu pseudo600 dpi (WicroRes 600) 
pobór mocy — średnio 80 W lub 15 W w trybie 
drukuoszczędnego 

trwałość bębna światloczułego — 20 tys. stron 
trwałość mechaniki — 180 tys. stron 

wydajność kasaty z tonerem — 2 tys. Stron 
emulacja — HP LaserJet Ill (POLS) 

UWAGI: polska instrukcja obsługi 

CENA: 1529 DM + VAT 

ZALETY: 

+. wydruk psaudo600 dpi 

+. małe wymiary i niewielka waga 

+. poprawione prowadzenie papieru 

+ połskainstrukcja obsługi 

WADY: 

- powolny wydruk 

- właściwie oprócz tegomożna 'sięprzyczepić | 


tylko do pewnych cech nie wpływających bezpo- 
| średnio na wydruk i mało istotnych 
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Ceny zawierają podatek VAT. | 


Każdy program 





prezentuje : 


SĘ Rc= 
DOŚĆ - 









Duża dawka wiedzy z 
zakresu szkoły podstawowej 
i pierwszych klas szkoły 
średniej. Atrakcyjna girafika 


Gra ucząca ortografii. 
Najlepsze możliwe 
połączenie zabawy z nauką. 









VAGA ! 
Hurtownie i sklepy: 
"Posiadamy duży wybór 
licencjonowanych progra: 
mów na C-64, AMIGĘ, IBM, 
ATARI XL/XE. 
-Zapewniamy bezpłatne, 
kolorowe materiały 
reklamowe. 
.<Przy stałej współpracy 
j udzielamy odbiorcom 
hurtowym bardzo 
korzystnych rabatów. 
- Programy dostarczamy 
pocztą lub koleją w 
terminie do 5 dni, na nasz 
koszt. 


UWAGA WSZYSCY AMIGOWCY - prowadzimy także sprzedaż wysyłkową. 
Zamówienia prosimy przesyłać na kartkach pocztowych. Należy podać swój pełny 

















2 OIGOUEFN 
SERIAJEDUKAC A 
DEUTSCH TESTER wspome- 

ga naukę słówek, zwrotów 
I zdań w języku niemieckim. 
Atrakcyjna grafika. 



















Przygodowo-zręcznościowa 
gra fantasy, Amigowska 
wersja znanego bestseleru. 


























adres, tytuły zamawianych programów oraz rodzaj komputera. 

Do każdego zamówienia doliczamy koszty przesyłki. Przy zamówieniach większych 
niż jedna sztuka udzielamy 5% rabatu ! Katalog programów można otrzymać po 
przesłaniu na nasz adres opłaconej koperty zwrotnej. 


ww TWIN GCSĄG<€ GOBS=1WV 
ul. Cystersów 16 tel. (012) 11-10-33 w. 540 


31-553 Kraków fax (012) 47-72-99 


e-mail: gelesniaGlf=.cyf-kr.edu.pl 


Nr l wśród programów do prowadzenia 
Fi działalności gospodarczej dowolnego rodza- 
ju. Setki użytkowników poznało już jego 


wer. 4.0 _ zalety. Cena: 1200 tys. zł. 
Program wspomagający uczenie się i zapa- 


SuperMemo tysz ee. wożzaa ż c 
wymowy jest obecnie sprzedawana z pełną 
wer. 2.0 bazą "Basic English". Cena: 490 tys. zł. 





















Doa Y, -cł 1d . y 
ej (N-P i P-N), cena: 195 tys. 


Trzy części znanego programu sprzedawane 


ORTOG są w jednym pakiecie w cenie 175 tys. zł. 
Sprzedawany jest w zestawie z dwoma 

| SKARABEUSZ innymi grami: KOŚCI i MASA KRYTY- 
CZNA. Cena zestawu: 175 tys. zł. | 
Wspaniała gra przygodowo - komnatowa 

ATLANTYDA napisana w 100% w kodzie maszynowym. 
Cena: 135 tys. zł. 


| Składa się z czterech modułów "umiejących" 
KiPCNIE grać w cztery różne gry karciane: Kierki, 
358, Wist i 1000. Cena: 155 tys. zł. 


Toczy się gra o Twoje Pieniądze. Miej "4 
[ LSK US FISKUSA po swojej stronie, gdy się _ (0% 



















znim rozliczasz. Cena: 290 tys. zł. 4 


MAGAZYN AMIGA 8/1994 
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Li 
Korespondencja: 


AH.P. EXE 


ul. Czarnieckiego 5/104 
53-650 WROCŁAW 
tel./fax (0-71) 55 83 82 
Stoisko firmowe: 

Dom Handlowy M, ul. Kuźnicza 10 
WROCŁAW 

tel. (0-71) 366 73 w. 16 
COLORTRIS 155 tys 
MAGICZNA KOSTKA 135 tys 
WAS IST DAS ? 250 tys 
PROGRAM ANALIZY 
GIEŁDOWEJ %0ys 
EDUKACJA 


se + działania na liczbach całkowi- 
tych (99tysj, 4 działana na 
hczbach wymiernych (99 tysj. 
obiiczanie procentów (99 tys), ró- 
wnanta | nierówności finiowe, za- 


TĘ ETZ TZ EA AE O 0 


Om 
AMINA FU SJGM 
WY RYWYZ UW I 

2% diysiyteńkiy 


— 


dame z treścią [99 tys). 
ZABAWA PACK. 135 tys 
2 programy dia najmłodszych. 
MALARZ, GRAJEK 
MILIONER 135 tys 
| MAŁY MATEJKO 155 tys 
SPEEDWAY MANAGER 135 tys 
Sprzedzź hurlowa I detaliczna od 
10.00 do 18.30 w D.H. „M” 
Sprzedaż wysyłkowe: 
= 2a pobraniem pocztowym 
(doliczamy Koszty na rzecz pocztyj 
lub 
- przesylka po wpłace na konto 
kwoty powięsszonej o 30 tys. zł 
Ceny zawierają VAT. 
Kałatogi po przesłaniu dużej koper- 
i ty ze znaczkiem 
Wszystaie programy wymaqzą 1 MB. 


AGENCJA WYDAWNICZA 
M. M. JAKUBICCY 
02-792 Warszawa, ul. Lanciego 12 
tel./fax 643 54 32 





Wszystkim miłośnikom dobrej książki 
komputerowej polecamy nasze pozycje: 


| | 
i , a M. 
na - ść 1 
W ," 
cyc 
T 


- Amie — 
„Amipa 

- Amiga 
Amita 
GOW 
















Jarosław Horodecki 


rzed nami 
rcja nowych progra- 
mów public domain i 
shareware. Ponieważ 


wszyscy się już chyba przy- 
zwyczaili do wersji systemu 
2.0+, który stał się już właści- 
wie obowiązującym standar- 
dem, będziemy nasze dyski 
zapisywali tylko i wyłącznie w 


formacie FFS, a informować 
będziemy jedynie o progra- 
mach działających tylko pod 
systemem w wersji 3.0. Jed- 





„MB 


b (ynie b. 


Eo i it's nów run- 
ta 


_SHAREWARE. 


SHAREWARE 


kolejna po- | 


ki 
i tomstof stw: ut „ala | 


nak i na starsze Amigi też coś 
mamy. 


Dysk 26 


LhA Dir v1.7 
Nie jest to właściwie żaden 


konkretny program, ale plik | 


skryptowy, napisany w ARe- 
xxie, przeznaczony dla pro- 
gramu Directory Opus. Dzięki 
niemu możliwe jest w miarę 
wygodne operowanie na ar- 





chiwach utworzonych progra- 


mem Lha. Wersja ta ma je- 


szcze wprawdzie wiele nie- 
dociągnięć (na przykład ob- 
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with laughter. 


| 
| 


sługa katalogów w archi- 
wach), jednak i tak w znacz- 
nym stopniu ułatwia korzy- 
stanie z archiwów. Wkrótce 
postaram się dokładnie opi- 
sać to rozwiązanie w ramach 
naszego cyklu opisującego 
Directory Opusa. 

MineSweeper 

Jest to jedna z wielu wersji 
tej popularnej gry,a jedno- 
cześnie jedna z najlepszych. 
Samemu określić można po- 


SCDPlayer 1.1 Gif Hare 
(6 1994 Pascal Rullier 
25b, rue du prof. Lande 


France 


pewnością polubi także ten 
program. 

Washer 

Drobne urozmaicenie Work- 
bencha. Korzystając ze sprite'a, 
program ten przedstawia na 
ekranie małą figurkę człowiecz- 
ka "myjącego" ekran. W sumie 
nic przydatnego, ale jest to na 
pewno śmieszna ciekawostka. 

PowerCalc 

Jest to program służący do 
rysowania funkcji dwu- i trój- 





= o zz0000,5me»>»m A 
CDR PowerCalc v 
4|>|2 
A 
Y 
p O zo zy z 4I>|4 
ziom trudności, wielkość | wymiarowych. Umożliwia bar- 


pola oraz kilka innych dro- 
biazgów. Każdy miłośnik 
wszelkich gier typu mines z 


Information 


YACDP 
(Yet Another CD Player) 
Version 1.1 (28,4.1994) 


Copyright © 1994 
by Frank Wiirkner 


dzo wygodne wprowadzanie 
danych oraz szybkie modyfi- 
kacje tworzonych wykresów 
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funkcji. Możliwy jest też szybki 
przegląd rysowanych funkcji, 
nawet gdy nie mieszczą się 










jeże 
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szybko, jednakże wymaga co 
najmniej procesora MC68020 i 
koprocesora MC68881, nato- 





SHAREWARE 





ZASADY ZAMAWIANIA DYSKÓW AMIGA SHAREWARE 


1. Wypełnić CZYTELNIE kupon Amiga Shareware 
2. Wpłacić sumę pieniędzy określoną wzorem 48.800 zi x liczba dysioetek na konto Wydawnictwa LUPUS (cena zawiera 
podałek VAT): 
Wydawnictwo LUPUS, 
PKO IX OjWarszawa, 

1599-318121-136 
3. Przesłać kupon i dowód wplaty (lub ich kopie kserograficzne) na adres Magazynu AMIGA; 

Magazyn AMIGA 

ul. Siępińska 22/30 
00-739 Warszawa 


KONIECZNIE z dopiskiem na kopercie *AMIGA - SHAREWARE" 

4, Przesyłka zostanie wysłana w terminie do 2 tygodni od daty otrzymania przez redakcję zamówienia. Redakcja nie 
za opóźnienia lub zniszczenie przesyłki zawinione przez poczię. 

$. Wrazie reklamacji prosimy kontaktować się z dzialem Shareware listownie lub teleśonicznie, tel. w Warszawie 415121 w 

godzinach 12 — 15. UWAGAMI! Ewentualne reklamacje będą przyjęte WYŁĄCZNIE przy zwrocie oryginału wadiwego 

dysku, a nie jego kopii. 

6. UWAGA! NIE PROWADZIMY sprzedaży dysków w redakcji. 

7. NIE OFERUJEMY DYSKÓW INNYCH NIŻ WYMIENIONE W TABELCE. W wypadku niemożliwego do zrealizowania 

zamówienia NIE ZWRACAMY PIENIĘDZY. 


Wpisz numer(y) dysków 




















one w całości na ekranie. Pro- 
gram działa naprawdę bardzo 


miast zalecany jest procesor 
MC68040. 


Wymagane jest 
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EREFTĄA DKBtrace Rap-Tracer V2.0; Module Przyr, Z80 Emulator Vf 00 
Fo oł Choud; ciek RETE waacie 








+ esata 0] 
a |pewwntatwówaeowncwecdiiimiawie | 
s jemwiaeeia 0] 
|= |mawrowoawcenewiówm "0 


6 inta 
©, EEEE 
Rt 











ABaciup 242, CPU-Cortn 1.5, Degrader 1.30, EPU 1.4 oraz obranki z galeri 


SneopDcs 1.7, Pogper 1.0, Xoper 2.3, niełOutrde oraz obrazki z galeri 
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Dysk zawiera czamo-bale | kolorowe POLSKIE czcionki w standardzie AmgaPL 
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nę zs o skopiowanie następujących koja M numer Ek, 


Ulica ... KW 
Kod = at 0A „.. Miejscowość ... 


OE 


również co najmniej 400 KB 
wolnej pamięci Chip. 

TimelessEmpire 

To zkolei całkiem niezła gra 
tekstowa. Jest to przykład gry 
w stu procentach tekstowej, 
ponieważ nie ma w niej w 
ogóle jakiejkolwiek grafiki, a 
aktualna sytuacja bohatera 
jest jedynie opisywana. Pro- 
gram z pewnością wymaga 
dobrej znajomości języka an- 
gielskiego, miłośnicy tego ga- 
tunku gier niewątpliwie spę- 
dzą jednak przy nim kilka do- 
brych godzin. 

SCDPlayer oraz YACDP 

Te dwa programy przyda- 





dzą się posiadaczom napę- 
dów CD-ROM podłączonych 
do Amigi poprzez złącze 
SCSI. Dzięki nim możliwe jest 
wygodne wykorzystanie moż- 
liwości odtwarzania zwykłych 
płyt muzycznych, jaką daje 
większość popularnych CD- 


| ROM-ów. 


Dysk 27 


Jest to demonstracyjna we- 
rsja opisywanego w tym nu- 
merze programu analiz gieł- 
dowych *Racket" — działają- 
ca na wszystkich Amigach z 1 
MB pamięci 








|Jakcesoria AMIGA osprzęt 


0.5 MB RAM EXPANSION 


2.0 MB RAM EXPANSION 
(0.5MB chip RAM + 1.5MB slowRAM) 


Wystarcz 
a 
dowó, wpłaył kef pi  niądze py kaj 
1a nągz > 


a, 


Videodigitizer MicroViIEW 
KickStart 2.04 dla A500/+ __ Amiga TURBO SYSTEM 
AE 3.0 dla A500/+ Sampler stereo VOICE 100 kHz 


BootSelector elektroniczny 
: sprzedaż MIDI Interface i 
a wadziykow wą ż Video wst PO 
A X rak orz: 2.0 ) MB FAST A „CD 


LAW = 11 a 











"Nasze lasze konto: PKO-BF li c ! 





KT UŁZÓJIYA NOZE, 


Wojciech Wypart 

W numerze 5/93 Stanley opisał sposób podłączenia zasilacza 
od blaszaka. | moja Amy zaczęła cierpieć na brak prądu (jak 
mówią elektrycy: grunt to prund). Nabyłem taki zasilacz i podłą- 
czyłem go, ale w nieco inny sposób. Stanley proponuje podłą- 
czyć przewód GND Amigi do przewodu PRG (Power Good). 
Moim skromnym zdaniem jest to sposób błędny. Sygnał PRG 
informuje o poprawności zasilania. Jeśli jest nieprawidłowe, 
blaszak wykonuje zerowanie. Sygnał GND Amigi można połą- 
czyć z GND zasilacza, a sygnał Shield GND z blachą zasilacza 
lub z GND zasilacza, jeśli linia ta jest połączona z blachą (a 
zwykle jest). Działa o wiele lepiej, sam sprawdziłem. 


** Drukowanie przez serial 


Wojciech Wypart 





Mam drukarkę podłączoną do serial port. Są jednak programy, 
które w niestandardowy sposób obsługują drukarkę (np. Print- 
Master) i wysyłają dane bezpośrednio do portu równoległego nie 
korzystając z systemowych sterowników. Chcąc drukować spod 
takiego programu, należy przed jego uruchomieniem wpisać 
linię: 


p Pr zw , 
3 a 5-4 





opt M 


Ro ERA ZO Pad: pzeywi 
 >NIL: CMD parallel SER: « 


i po kłopocie, chodzi jak złoto. 








Przemysław Pastuchewicz 





Shell zapamiętuje wszystkie wpisywane przez nas z klawiatu- 
ry polecenia (oczywiście tylko te, które zatwierdzamy klawi- 
szem [Enter]). Klawisze sterowania kursorem [strzałka w górę] 
i [strzałka w dół] pozwalają odnaleźć wcześniej użyte polecenie. 
Dzięki temu nie musimy już w nieskończoność wciąż od nowa 
wpisywać tych samych poleceń (jak to ma miejsce w oknie Ci). 
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* Request Choice 


Radosław Centra 





Jak wykorzystać komendę RequestChoice? Oto odpowiedź: 






Ena1- 


interpretację pozostawiam Waszej inteligencji. 


** Kopiowanie znaków z Shella na drukarkę 


Rafał Wiosna 





Jeżeli szybko chcesz skopiować coś, co pojawiło się w okien- 
ku Shell, możesz wykorzystać pewien mechanizm, który działa 
pod systemem 2.0 i wyższymi. Zakładam, że uruchomiłeś system 
z dyskietki Workbench lub twardego dysku, a co za tym idzie, w 
sekwencji startowej wykonał się program Conclip, który odpo- 
wiada za zaznaczanie, wycinanie i wklejanie tekstów z/do konso- 
li (czyli z okienek Shell/Cli). 


Zaznacz fragment, który chcesz wydrukować, wciskając lewy 
klawisz myszy i, nie puszczając go, przesuń ją aż do końca tego 
fragmentu. Zostanie on zaznaczony innym kolorem. Zauważ, że 
to zaznaczenie sięga trochę dalej niż "widoczna" dłogość linii -- 
to niewidoczne normalnie wciśnięcie klawisza [Return] lub [En- 
ter]. Teraz naciśnij kombinację [prawa Amigaj[C] -- zaznaczenie 
zniknie. 


Następnie wpisz następujący rozkaz: 






jeżeli chcesz, aby dane wysyłane na drukarkę nie były w żaden 
sposób zmieniane, lub: 





jeżeli życzysz sobie, żeby o postaci danych decydował driver 
drukarki, który wybrałeś w preferencjach. Pamiętaj, że jeżeli na 
ekranie są jakieś polskie literki, to zostaną one wysłane zgodnie 
z ich kodami określonymi standardem, w którym pracujesz. 
Jeżeli więc używasz AmigaPL, a drukarkę masz wyposażoną w 
EPROM z polskimi znakami w kodzie Mazovii, wybierz prt: jako 
drugi argument copy, a driver przekoduje Ci odpowiednio po|- 
skie znaczki. 


Po wpisaniu wymienionej komendy zniknie znak zachęty 
(prompt). Wciśnij teraz klawisze [prawa Amiga][V]. Spowoduje to 
"wpisanie się" tekstu, który przed chwilą zaznaczyłeś i wyciąłeś. 
Drukarka powinna, acz nie musi, zacząć drukować. Naciśnij 
teraz klawisze [Ctrl][N (backslash -- na lewo od backspace na 
klawiaturze angielskiej). Zakończy się wypisywanie danych do 
drukarki i powróci znak zachęty. 
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PR WDN 3 





PUBLIC DOMAIN 


ELO WIOMEO WYRZANOWZ GRETA NOSZONA AZIKĘ 


_Nie tylko Fish... 


TANIE I LEGALNE 


17-BIT SOFTWARE 





Dysk 16. SCULPT 3D ANIMS — Klasyczne animacje, w tym znana o nazwie Kahankas. Animacje dzialają 
na Amigach nawet z 512 KB pamięci. 

(Dysk 17. wycofany) 

Dysk 18. SONIX DATA £1 — Utwory i instrumenty do programu Aegis — Sonix. 

| Dysk 19. SONIX DATA £2 — Utwory i instrumenty do programu Aegis — Sonix. 

Dysk 20. SONIX DATA £3 — Utwory i instrumenty do programu Aegis — Sonix. 

Dysk 21. SONIX DATA £4 — Utwory i instrumenty do programu Aegis — Sonix. 

Dysk 22. FONT DISK 41 — Kilkadziesiąt czcionek do wykorzystania w Deluxe Paint i innych programach. 
Dysk zawiera czcionki: Stencii, ST, Basic, Big, Broadway, Zebra, Bubble, C, Chicago2, Coop, 
Diamond, Digital, Emerald, EricBd, Garnet, Gene, Helvetica, Hercules, Hpcalc, Sguiggle, L, 
Lines, Mchelt, memo, miast, Mike, mpica, omega, opal, philly, pica, rdk, ruby, swiss, Sitempiont. 
Niektóre z czcionek mają rozszerzenie skrócone do "on". 

Dysk 23. EMPIRE — Złożona gra handlowa, mająca pewne walory edukacyjne. 

Dysk 24. HACK — Pierwsza wersja niewiarygodnie miodnej gry przygodowej w labiryncie. Wprawdzie 
grafika jest nieco mniejsza niż ekran, jednak gra wciąga, ito mocno. Najpierw musisz pokonywać 
kolejne poziomy po to, aby znaleźć ukryty amulet, a następnie wyruszyć w drogę powrotną, aby 
się wydostać, Dobra zabawa. 








Dysk 25. SAMPLES DISK £1 — 26 zsamplowanych dźwięków i elektów. Na dyskietce znajduje się także | 


Pertect Sound, załem możesz je nie tylko usłyszeć, ale i edytować. Sample mają nazwy: Alarm, 
boing, caliope, carhom, chime, chyme, do, drip1, harparpeggio, heart, kotobend, marimba, 
organminor, chord, pi, rhodes, sitar, snareroli, steel drum, tellbeli, wailguitar, whinny, whistler, 
zither. 

Dysk26. SLIDESHOW DISK £8 — Kolejny pokaz przeźroczy. Dysk samoczynnie się uruchamia, lecz zbiory 
można przegrać do innych programów. Tym razem pokazywane są zdigitalizowane obrazy olejne 
większych i mniejszych mistrzów. Dysk ten spodoba się nie tyłko artystom. 

Dysk 27. SLIDESHOW DISK 49 — Ten pokaz, złożony z 15 hamowskich obrazków przygotował dla was 
Roger Dean, główny grafik Psygnosis, twórca, między innymi, takich gier, jak Barbarian i 
Terrorpods. 

(Dysk 28, — wycofany) 


| Dysk 29. MACHINE ANIM — Animacja przygotowana programem Videoscape 3d. Przedstawia ona | 


wymyśloną maszynę, złożoną z wielu części, które oczywiście się poruszają. Wymaga 1 MB 
pamięci. 
Dysk 30. BERSERK ANIM — Kolejna animacja z Videoscape pokazująca, co się stanie z trzema 


jednokołowymi rowerami po uderzeniu ich piłką. Także i ona wymaga 1 MB pamięci. 












Dysk 11. GRAFIK SHOW — Ładne przestrzenne obrazki, które zostały wykonane na komputerze VAX, a 
następnie przeniesione na Amigę. 
Dysk 12. GRAFIK — Digitalizowane obrazki doskonalej jakości w formacie IFF. 
Dysk 13. GRAFIK — Bardzo ladne obrazki w formacie IF. 
Dysk 14. EDITOR — Znany edytor tekstowy MicroEmacs w wersji 30. 
Dysk 15. GRAFIK — Kilka filmów, wykonanych programem Aegis-Animator, oraz odtwarzacz do tych 
filmów. Wymaga 1 MB pamięci. 
- Dysk 16. SPRACHEN — Kompilator języka LISP (XLisp 1.7) z wyczerpującą, ponad 50 KB, instrukcją. 
Dysk 17. SPRACHEN — Wstępna wersja kompilatora języka Modula-2 oraz kilka niewielkich programów 
przykładowych (w kodach źródlowych). 
Dysk 18. GRAFIK — Kilkanaście ładnych fraktali i program Mandełbrot do ich tworzenia. 
Dysk 19. GRAFIK SHOW — Bardzo ładne digitalizowane obrazki HAM, 
Dysk 20. GRAFIK SHOW — Dowcipny film o nazwie "Fred the Baker and Rose Flower Shop”. Film ten 
pokazuje możliwości pracy Amigi w mullitaskingu. 













FISH DISK 669 





LEGGI — Program czytający teksty ISO/ANSI z wieloma możliwościami. Program dokładnie odpowiada 
wytycznym firmy Commodore. Ma różne możliwości: nieskończona liczba okien na dowolnym 
ekranie publicznym, przewijanie ekranu zarówno z klawiatury, jaki myszką, pelne menu AUISG, 
port ARexxa, współpraca z Clipboardem i ApoWindows. Program ma szybki rezydantny aktywa- 
tor, pozwala na pełne konfigurowanie klawiatury. Można też dowolnie ustawiać preferencje i 
edytor, a także edytować teksty 'w tle”. Wersja 2.0. [Program. Autor: Sebastiano Vigna.] 
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POST — Wspaniały interpreter postseriptu dla Amigi, który jest pełną implementacją języka Adobe. Działa 
z czcionkami typu 1 i3, ma wyjście na ekran, do zbioru i na drukarkę. Przy pracy pod systemem 
1.3 wymaga dodatkowo bibóoteki arp.library w wersji wyższej niż V39.i programu ConMan 1.3+. 

| Wersja 1.7 (rozszerzenie wersji 1.6 z dysku 518). [Program i kod źródłowy w C. Autor: Adrian 
Ayiward.] 

SCSIUTIL — Procedura użytkowa, pozwalająca na wydawanie rozkazów dyskowi SCSI o określonym 
identyfikatorze ID. Rozkazami tymi są: inquiry, seek, stopistart motor, read sector(s), read 
capacity | inne. [Program freeware i kod źródłowy. Autor: Gary Duncan.] 

VIRUSCHECKER — Wykrywacz wirusów, który może przeszukiwać pamięć, bootbioki dysków i wszystkie 
zbiory na dysku. Zna większość najpopularniejszych wirusów. Potrafi zapamiętać niestandardo- 
wy boołblock po to, aby przy kolejnym sprawdzaniu tego dysku nie zawracać już użytkownikowi 
głowy. Ma port ARexxa. Wersja 6.05 (rozszerzenie wersji 5.30 z dysku 556). [Program. Autor: 

John Vełdthuis.] 











DIRWORK — Niewielki, szybki i wydajny program do zarządzania zbiorami. Ma konfigurowalne opcje i 
gadżety, a także wszystkie cechy, jakimi charakteryzuje się programtego typu. Nadysku znajduje 
siętakże zewnętrzny edytor koniiguracji programu. Wersja 1.51 (rozszerzeniewersji 1.43z dysku 
570). [Program Shareware. Autor: Chris Hames.] 

MOSTRA —Mostra jest programem użytkowym pozwalającym na rozpakowywanie w czasie rzeczywistym 
z przewijaniem, pokazywanie i analizę dowolnego zbioru IFF (FORM, LIST, a nawet zagnieżdżo- 
ny ILBM). Użytkownik ma pełną kontrolę nad trybami wyświetlania, możliwość tworzenia prostych 
*pokazów przeźroczy”, sprawdzania dopasowania wzorca. Ponadto Mostra zapewnia pracę z 
trybem SHAMi obrazkami, zapisanymiw formacie Dynamic Mode. Ma też podwójne buforowanie, 
szybkie rozpakowywanie, kołysanie barw, zbiory pozwalające na latwą konfigurację i w pelni 
współpracuje z Workbenchem (tooltype, ikony Style). Wersja 1.06 (rozszerzenie wersji 1.04 z 

| dysku 476). [Program Shareware. Autor: Sebastiano Vigna.] 

| | SCAN — Program przeszukujący zawartość zbioru i sprawdzający, czy pasują do jednego lub kilku 

zdefiniowanych wzorców. Potrafi przeszukiwać twarde dyski prawie dwukrotnie szybciej niż 

znane dotąd programy tego typu, a RAM-dysk nawet pięciokrotnie szybciej. Opcjonalnie może 
także skanować zbiory zarchiwizowane za pomocą algorytmów LZH i LHA. Ma także możliwość 
współpracy z rozszerzonym *jokerem", "odwrócone" dopasowywanie do wzorca, rekursywne 








skanowanie katalogów, podświetlanie wiersza zawierającego znaleziony ragment w wybranym | 
przez użytkownika kolorze i wiele więcej. Wersja 1.0. [Program i kod źródłowy. Autor: Walter 


Rothe.] 


DVI2TTY — Program przekształca zbiory wyjściowe TeXa (dvi) na format ASCII tak, że można je 
wydrukować lub przeglądać na terminalach. Wersja 4.0. [Program i kod źródłowy. Autorzy: 
Svante Lindah!, Marceł Mol i inni. Autor wersji amigowskiej: Martin Hohl.] 

JCGRAPHDEMO — Wersja demonstracyjna programu shareware do grafiki użytkowej z graficznym 


powierzchni, stosów, bloków — w dwóch i trzech wymiarach. Ma możliwość obrotu wykresu w 
czasię rzeczywistym wokół osi X, Y i Z, rezydeniną ściągę. Wykonane nim wykresy wyglądają 


interfejsem użytkownika. JeGraph potrafi pokazać dane w postaci słupków, wykresów liniowych, | 














profesjonalnie i mogą być zapisane w formatach EPS, 3DGEO, AegisDraw20900 i IFFALBM. 
Wersja 0.903. [Wersja demonstracyjna programu. Autor: Jean-Christophe Clement] 
MKMAKE — Generator zbiorów typu "make" napisany w Turbo-C dlaMS-DOS, ateraz przekształcony przez 
Autora na wersję amigowską. Wersja 0.3. (Program i kod źródłowy. Autor: Martin Hohl.] 
MPE — Procedura użytkowa dla tych, którzy pracują w środowisku Moduli, a ściślej mówiąc, korzystają z 
programu M2Amiga. MPE potrafi skompilować program szybciej i lepiej niż zrobi to napisany 





przez Ciebie zbiór wsadowy. Za pomocą MPE możesz także zlinkować i uruchomić swój program. 
Jeśli wystąpi błąd, zostaniesz automatycznie przełączony w iryb edytora. Można też ustawić 
wszystkie parametry dla M2C, M2L i M2Make. Wersja 1.0. [Program. Autor: Marcel Timmer- 
mans.] 

TRZTEX — Przekształca zbiory tekstowe formatu unitowego (trof!) na format edytora LaTeX. Dokonuje 
jednak tylko pierwszego kroku przekształcenia. Resztę użytkownik musi zrobić "na piechotę” | 
(większość dokumentu zostanie bowiem przeksztalcona na format LaTeX, jednak część pozosta- 
nie w formacie TeX]. Wersja 1.02. [Program i kod źródłowy. Autor: Kamal Al-Yahya. Autor wersji 
dla Amigi: Martin Hohi.] 





Marek Pampuch 
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A. 









LISTY 





Jak pisać do nas listy? 


Już kilkakrotnie na łamach naszego pisma, a także numeru | 
specjalnego, wyjaśnialiśmy zasady, które ułatwiają nam obsłu- 
gę przychodzącej do nas korespondencji. Ale nie zaszkodzi, gdy 


je powtórzymy. 


1. Wszystkie listy dokła- 
dnie czytamy! Nie znaczy to 
jednak, że na wszystkie odpo- 
wiadamy. Nie bądźcie więc 
zdziwieni, że nic od nas nie 
pojawia się w Waszej skrzyn- 
ce pocztowej. Nie pomogą 
nawet groźby. 

Gdybyśmy odpowiadali 
chociaż na połowę listów, 
które otrzymujemy, nie mialł- 
by kto tworzyć Magazynu 
AMIGA. 


2. Nie odsyłamy również 
dyskietek. 


Redaktor Naczelny 
Magazyn Amiga 
Wydawnictwo LUPUS 
ul. Stępińska 22/30 
00-739 Warszawa 


Szanowny Panie! 


Szanowni Czytelnicy! 


3. Jeżeli wpłacacie cokol- 
wiek na konto Wydawnictwa 
LUPUS, NIE ŁĄCZCIE WPŁAT 
NA RÓŻNE CELE, np. nie wysy- 
łajcie jednym przekazem należ- 
ności za dyski shareware i pre- 
numeratę. Takie listy mogą w 
najlepszym wypadku trafić tam, 
gdzie trzeba, z kilkudniowym, a 
bywa, że i kilkutygodniowym 
opóźnieniem (albo w ogóle). 


4. Nie wysyłamy żadnego 
oprogramowania, oprócz tego, 
które oferujemy w dziale sha- 
reware. 


Bydgoszcz, I czerwca 1994 





W kręgach czytelników obu pism szerzy się opinia, że prowa- 
dzimy pomiędzy sobą wojnę. Jest to nieprawda, ale niestety do 
podtrzymywania takiej opinii przyczyniają się niektóre teksty 
publikowane na łamach sygnowanych przez Magazyn Amiga. 
Mam nadzieję, że opublikowanie niniejszego listu, w którym 
staramy się wyjaśnić pewne drażliwe kwestie, zwróci uwagę 
autorów jak i czytelników, że taka *wojna" w praktyce nie ma 
miejsca, a pogłoski o niej są podtrzymywane, nie wiadomo 
dlaczego, przez pojedyncze osoby. 

W numerze specjalnym Magazynu Amiga (data wydania: 
kwiecień 1994) [|numer ten pojawił się 17 maja z "datą wydania": 
rok 1994 — przyp. red] zostało opublikowanych kilka niepraw- 
dziwych informacji dotyczących naszego pisma. W związku z 
tym chciałbym wyjaśnić co następuje: 

pyt. 254 Dlaczego drukujecie reklamy innych gazet, konku- 
rencyjnych (np. Amigowca)? 

Odpowiedź Magazynu Amiga: Odpowiedź jest prosta: bo nie 
postępujemy tak jak oni (tzn. oni nie zamieszczają naszych 
reklam). A skoro nam za to płacą... Widocznie nie widzą innej 
drogi zaistnienia w świadomości czytelników... [sts] 

Jeżeli chodzi o pierwszą część odpowiedzi, to przykro stwier- 
dzić, ale to po prostu nieprawda. W numerze 8-9/92 ukazała się 
całostronicowa reklama Magazynu Amiga (str. 15) oraz bardzo 
przychylna notatka o nowym, było nie było konkurencyjnym, 
piśmie w rubryce Depesze (str. 2). Należy przyznać racje fak- 
tom, a nie pomówieniom. (W/w numer załączony do listu.) Drugą 
część odpowiedzi pozostawiam do oceny czytelników, a autora 
odpowiedzi proszę o większą odpowiedzialność w formułowaniu 
tego rodzaju stwierdzeń. 

pyt. 239b (...) Dlaczego Amigowiec może zamieścić dwu- 
stronnicowy opis w miarę nowej karty EGS 28/24 Spectrum, a 
Wy jedynie krótką notkę? (...) 

Odpowiedź Magazynu Amiga: (...) Dlaczego Amigowiec 
może... My także możemy. Nie mógł Pan otym wiedzieć, ale taki 
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opis pojawił się w numerze 3/94. Po prostu uważamy, że lepiej 
kartę przetestować, a nie przetłumaczyć opis. A test "naszego" 
EGS-a trwał dość długo, i to w ciężkich warunkach, jakie stwa- 
rza instytucja zwana telewizją. (...) 

Charakter bezpodstawnego pomówienia pana Tomasza Ma- 
tajka, autora artykułu *EGS - 24 bity = 16.7 mln. kolorów” 
zamieszczonego w Amigowcu 1/94 ma stwierdzenie, *(...) Po 
prostu uważamy, że lepiej kartę przetestować, a nie przetłuma- 
czyć opis. (...)". Pan Matajek uchodzi w kręgu znawców, za 
człowieka o sporej wiedzy z zakresu sprzętu komputerowego 
(ze szczególnym uwzględnieniem Amig) i jest autorem wielu 
fachowych artykułów na ten temat. W swoim opisie nie musiał 
uciekać się do przepisywania instrukcji czy tłumaczenia opisu, 
ponadto sam tekst artykułu na to nie wskazuje. Tym bardziej 
ciekawe jest na jakiej podstawie autor w/w odpowiedzi doszedł 
do takiego wniosku? Dziwi nas również stwierdzenie "A test 
"naszego" EGS-a trwał dość długo, i to w ciężkich warunkach, 
jakie stwarza instytucja zwana telewizją. (...)” co w kontekście 
odpowiedzi należy tłumaczyć, że test dłuższy jest lepszy od 
krótszego, niezależnie w jaki sposób się odbywał. Zaprzeczacie 
tu Państwo sobie samym jednocześnie pisząc w odpowiedzi na 
pytanie nr 1 tegosamego numeru specjalnego wydania Magazy- 
nu Amiga, nie bez racji, że '(...) karta nie nadaje się do zastoso- 
wań wideo (...)” co potwierdza jej budowa, dane techniczne i 
przeznaczenie. Warto więc zastanowić się do czego w teście tej 
karty potrzebna była telewizja? No chyba, że testujący większą 
część swojego czasu spędza właśnie tam, ale jaki to ma zwią- 
zek? Dalsze komentarze są tu zbyteczne. Uważam, że szcze- 
gólnie panu Matajkowi należą się przeprosiny. 

Jak wynika z treści niniejszego listu, we wszystkich tych 
przypadkach nastąpiło przekłamanie i przeinaczenie faktów. 
Mam nadzieję, że taka dyskredytacja redakcji Amigowca już się 
nie powtórzy. Uważam, że wydrukowanie niniejszego listu bę- 
dzie tu najlepszym zadośćuczynieniem, a jednocześnie ufam, 
że wszelkie wątpliwości będą wyjaśniane bezpośrednio pomię- 
dzy członkami redakcji, a nie pokątnie na łamach dodatków 


specjalnych. 
Z poważaniem 


Ryszard Kowalski redaktor naczelny miesięcznika Amigo- 


wiec. 


Rzeczywiście, popełniliśmy 
błąd zamieszczając niezgod- 
ną z prawdą informację. W 
numerze 8-9/92 Amigowca 
pojawiła się w/w reklama. Za 
podanie nieprawdy, atakże za 
wyjątkowo niegrzeczny ko- 
mentarz — w imieniu redakcji 
serdecznie przepraszam. 
Osoba odpowiedzialna za to 
poniosła konsekwencje. Prze- 
praszam także Pana Matajka, 
że na skutek wycięcia w trak- 
cie składu dwóch zdań z te- 
kstu o EGS — powstało wra- 
żenie celowego posądzenia 
Go o jakieś niecne praktyki, 
co oczywiście nigdy nie miało 
miejsca, podobnie jak nigdy 
nie mieliśmy zamiaru dyskre- 
dytować Amigowca. Nie zga- 
dzamy się natomiast absolut- 
nie z pozostałymi zarzutami. 
Moglibyśmy je w bardzo łatwy 
sposób obalić, (na przykład 
praca w telewizji nie polega 
wyłącznie na genlockowaniu) 


jednak uważam, że w świetle 
niepewnej sytuacji firmy Com- 
modore nie ma najmniejszego 
sensu wprowadzać dodatko- 
wych zadrażnień przez wywo- 
ływanie *wojen”. W ramach 
"zadośćuczynienia" wycofa- 
łem z tego numeru Magazynu 
AMIGA artykuł Chama przed- 
stawiający nasz punkt widze- 
nia na te, i inne związane z 
obiema redakcjami sprawy. 

Na zakończenie przepra- 
szam jeszcze raz Czytelni- 
ków, Wydawnictwo ALFIN, 
Panów Kowalskiego i Matajka 
i proponuję spotkanie (czas, 
miejsce i napoje do uzgodnie- 
nia), które pozwoli wyjaśnić 
wszystkie sporne kwestie i 
zakończyć tę bezsensowną 
"wojnę". Chyba, że komuś za- 
leży na tym, aby "niebieski 
światek” pękał ze śmiechu wi- 
dząc jak zagryzamy się na- 
wzajem. 

Marek Pampuch 
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Procesor 68030/28 MHz (pełn 
pozwała otwierać pamięć wi 


PGA lub PLCC do 50MHz. 
Pamięć Fast-Ram 32-bit - 0,4 lu 
zegarek z podtrzymywaniem. 
Osiągi karty T1230 z koproce e C 
Sysinfo Mips 5.64 isa400d 5] 


Rozszerzenie M-Tec A1204 
4MB 32-bit Fast Ram, zegarek A » 
FPU 14MHz (lub szybszy). 12 
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możecie państwo zakupić w firmie: 62-300 Września 
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tel./fax.(066)-362-714 


E ureka Kótlińe techniczny: 


SOFT- 8£ HARDWARE tel. (066)-36-26-16 wew.11 


Jesteśmy bezpośrednim importerem. Prowadzimy sprzedaż hurtową 
i detaliczną. Wysyłamy za pobraniem pocztowym. Prosimy o kontakt 
w celu otrzymania naszej pełnej oferty i aktualnego cennika. 


Nasi dystrybutorzy: 


Amiga s. " Warszawa ul.Batorego 10 

Microman " Katowice Pl. Rostka 3 
Rybnik ul.Wiejska 19 
Bielsko-Biała _ PI.Wolności 3 

XYZ Lublin ul.Okopowa 6 

Admirał Szczecin ul.Monte Cassino 37 

AllinOne Łódź ul.Piotrkowska 111 

AVC Poznań ul.Krysiewicza 5/3 

VideoSen Piła 

Phoenix Radom 

AMI Sokółka k/Białegostoku 


tel.256-031 
tel.515-132 
tel.233-56 
tel.229-70 
tel.213-94 


tel.532-558 
tel. 122-871 
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Idealny monitor dla Amigi 1200, 4000. 
| - kineskop 14"  -rozdz.800*600 


| 


| - plamka 0,28 - podstawka 


(widoczne także tryby Lo-res) 


| - wcenie przelotówka AmigaRGB-VGA 
i - za dopłatą niedrogie głośniczki. 
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> 
- odchylanie poziome 15-38kHz le 
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EZ" imponujący monitor. Nadzwyczajnie | 
dobra jakość obrazu, mocne kolory i dodanie doj 
niego osobnych głośniczków sprawia, że 

jest on poważną konkurencją dla monitora 
Commodore 1942." - Amiga Format - 89%. 
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| Bliższa lub dalsza przyszłość 
Pdego studio telewizyjnego! 


pełna oferta firmy 
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SYSTEMS 6 SOFTWARE 


karta CYBERSTORM dia A4000 


| z procesorem 68060/50MHz (ok.90Mips) lub [F| 


68040/40MHz (ok.35Mips). Ceny ok.3000 
i 2000 DM. Więcej informacji wkrótce. 


BLIZZARD 1230-IU50 


Karta turbo dla A1200, procesor 68030 2 1 
(MMU) 50MHz, opcjonalnie kontroler SCSI | 


Z3 FASTLANE 


st Karta dla A4000 z szybkim kontrolerem 
SCSI-II z 32-bitowym interfejsem Zorro3, 
opcja RAM do 256MB (SIMM) 
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